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(EL ESTANDAR, EN
SERIO?

i con algo se conoce al s. XX,

es como «el siglo de los inven-

tos»; si con algo designamos
los tiempos que corren, es con «la
era de lainformatica». Avanzamos a
pasos agigantados hacia una socie-
dad regida, cada dia mas, por cere-
bros electrénicos, computadoras,
todos ellos con un denominador co-
mun: la Inteligencia Artificial.

Pero las maquinas, al igual que los
hombres, luchan y compiten entre si
para imponerse a las demas. Es una
sociedad sin reglas, en constante
evolucién y en la que no cesan de
aparecer nuevos prototipos, tecno-
l6gicamente mas avanzados que los
anteriores; una sociedad en la que el
pez grande se come al chico.

Pero todo cambio historico con-
lleva su revolucion. Nosotros, desde
estas pdginas, nos hicimos eco de
todo ello hace algunos meses, cuan-
do decidimos organizar la nuestra
propia dedicando un pequeno apar-
tado al ATARI ST. La respuesta no
se hizo esperar e inmediatamente
recibimos las mas duras criticas, no
s6lo de las demas revistas del estan-
dar, sino tasmbién de los propios
lectores, que consideraban inconce-
bible tratar de un sistema que no
fuera el original para el que fue crea-
da esta publicacion. Conscientes de
este pequeno recelo por parte de to-
dos vosotros, aceptamos de buen
grado estas criticas. Pero aunque
nos cueste reconocerlo, hemos de
aceptar que el Z80A de 8 bits de
nuestro MSX, se ha quedado corto
frente al potente MOTOROLA
68000 del ATARI, motivo por el
cual este ultimo «engullird» sin re-
medio al primero, en un no muy le-
jano espacio de tiempo.

Con todo, hemos insistido una y
otras vez que no dejaremos de apo-
var al MSX mientras éste subsista.

4 [INPUT

EDITORIAL

Este estandar, que pasard a la histo-
ria como «el gran incomprendido»,
ha sido injustamente discriminado
en la gran mayoria de Europa donde
las compafiias nacionales han difun-
dido falsos comunicados afirmando
su poca versatilidad, falta de progra-
mas, incapacidad gréfica, todo con
el tinico proposito de impedir que un
aparato netamente superior al suyo
les robara el mercado. Todos sabe-
mos que el MSX es, y con diferen-
cia, el mejor ordenador de 7 bits, y
por suerte, algunos paises como el
nuestro lo han comprendido.

Pero los imperios se derrumban
ante el fortisimo empuje de las nue-
vas generaciones. El «ciclon» ATA-
RI sopla con especial fuerza desde
los USA, arrasando, primero, su
propio mercado, y posteriormente,
el de los paises europeos. Y Espana
no es una excepcion (Europa ya no-
comienza en los Pirineos). Actual-
ment son ya varias las revistas espe-
cializadas en ST que podemos ad-
quirir en los quioscos.

Nosotros, en nuestro interior, nos
sentimos satisfechos de saber que
tantas criticas y ataque, tantas penas
y sufrimientos, han servido para ser
los primeros en romper el hielo y de-
jar bien labrado, y no por ello alar-
deamos de ser «LA PRIMERA RE-
VISTA DE ATARI DE ESPA-

NA»; un campo en el que ahora
otras publicaciones comienzan a
echar raices.

Y entre todas ellas, hay una que
nos ha llamado especialmente la
atencion por el hecho de pertenecer
a la misma editorial que hace poco
nos trataba de hipdcritas y traidores.

No queremos «contraatacar» res-
pondiendo a la agresién ni vamos a
fanfarronear (algo muy tipico de
ellos). Pero ante nosotros quedan
algunas dudas:

—:Sera capaz esta editorial de de-
cir en tal publicacién que «el ATA-
RI es el estandar del futuro» cuando
han repetido hasta la saciedad que
«la Gnica manera de avanzar reside
en la compatibilidad?

- Qué calificativos se merece una
editorial que hace poco tiraba por
los suelos el sistema al que ahora de-
dica casi exclusivamente una de sus
publicaciones?

La respuesta queda en manos de
los lectores pues, por el momento,
nosotros no hemos sabido contestar-
las, pero si queremos enviar una
propuestas: Senores de esta edito-
rial sin pies ni cabeza; preocupense
de sus revistas, que falta les hace, y
dejen trabajar a las demas. Si asi lo
hacen, puede que algin dia, algin
ano, algin siglo, publiquen algo que
valgala pena. m
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LO NUEVO DE AMIGA

Parece que corren nuevos y mejo-
res tiempos rara los usuarios de AMI-
GA. Hasta el momento el nimero de
programas era pequefio y estaba li-

La mayoria de las firmas empiezan a
hacer la version AMIGA de sus progra-
mas o por lo menos de los mejores.

Entre las casas que se dedicaran al
AMIGA podemos destacar a: OCEAN,
THE EDGE, GREMLIN, U.S. GOLD,
ELITE, IMAGINE, ACE, GO, PALACE,
THALAMUS, INCENTIVE, DOMARK,
HEWSON y MASTERTRONIC.

Algunas ya habian publicado progra-
mas para AMIGA, pero ahora lo haran
mas habitualmente.

Ademas seguiremos contando con
las de siempre: PSYGNOSIS, RAIN-
BIRD, MELBOURNE HOUSE, ANCO,
ELECTRONIC ARTS, EPYX, CINEMA-
WARE, FIREBIRD y MICRODEAL.
Como podéis observar la mayoria de
estas firmas son americanas o inglesas
pero hay que estar atentos a otros pai-
ses europeos como Francia o Alemania
donde se estan realizando programas
para AMIGA de gran calidad.

Entre los programas aparecidos para

Un sal6n de juegos, un
estudio de video, un

ordenador de oficina...,
y todo ello en casa.

mitado a algunas casas de software
especializadas en 16 bits y productos
de baja calidad, pero esto ha empeza-
do a cambiar.

AMIGA ultimamente podemos destacar:
IMPOSSIBLE MISSION II, PLATOON,
IKARI WARRIORS, STAGLIDER II, IN-
TERCEPTOR, THE EMPIRE STRIKES
BACK, BIONIC COMMANDO, CA-
RRIER COMMAND, VIXEN, THE
GREAT GIANA SISTERS, ALIENT
SYNDROME, STREET, FIGHTER,
BUGGY BOY, FIRE & FORGET, ARMY
MOVES, SKY FOX Il, THUNDERCATS
y DRUID II. Todos estos programas es-
tan ya a la venta en version AMIGA y
otros muchos apareceran muy pronto.

Como siempre, os mantendremos in-
formados de las dltimas novedades y
analizaremos en profundidad los mas
interesantes. También hay que destacar
que el precio de AMIGA 500 en Inglate-
rra ha sido reducido unas 100 libras por
lo que el precio oficial es de unas 80.000
pesetas, aunque se puede comprar a
precios inferiores en algunos estableci-
mientos. Esperemos que esta reduccion
del precio llegue a nuestro pais.

EL CAMINO
DEL TIGRE

Te has convertido en el mejor alumno
del gran maestro del templo de OH-RIN.
La mision consiste en acabar con el per-
verso RYN KEN OH, que ha asaltado las
aldeas, atormentado a sus habitantes y
secuestrado a los nifios para convertir-
les en soldados de su ejército maligno.

El juego consta de varios niveles de
dificultad, pero no deberemos temer
nada, contamos con una chaqueta ma-

ica que nos permitira saltar, volar y ob-
ener varias armas magicas mas, pero
aun asi, nuestro camino no resultara del
todo facil. Infinidad de enemigos intenta-
ran acabar con nosotros.

Apareceran luchadores samurai, ten-
dremos que luchar duro para poder qui-
tarnoslos de encima, pero no todo aca-
ba aqui, también atacaran luchadores
de sumo o voladores ninja.

TIGER ROAD, esta inspirado en una
antigua leyenda china. Un buen progra-
ma que enloquecera a todos aquellos
aficionados a las artes marciales.

JUEGOS
ALTERNATIVOS

Hace muchos siglos, las Olimpiadas
se desarrollaban de una forma muy dis-
tinta a como se hacen hoy en dia. Los
hombres de aquella época competian
tan s6lo por la emocién y el encanto del
deporte.

Ahora GREMLIN ha realizado un pro-
grama que muestra otra forma de depor-
te. Se trata de ALTERNATIVE WORLD
GAMES.

En el juego, 18 naciones se veran las
caras compitiendo, pudiendo elegir re-
presentar a cualquiera de dichos paises
contendientes.

Las pruebas a las que seremos some-
tidos no pueden ser mas divertidas.
Desde participar en una carrera de sa-
cos en Napoles hasta formar parte en
uno de los bandos de una guerra de al-
mohadas, nos encontraremos también
escalando paredes en Venecia, saltan-
do rios, lanzando platos o botas.

Se trata de un buen programa, y sobre
todo divertido.

INPUT 5
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PLANES DE
ATARI EN
UN FUTURO
PROXIMO

ATARI parece querer despertarse
del letargo en el que estuvo sumida
después de su entrada en nuestro
pais.

Al menos asi nos parecié tras hablar
con ellos de sus planes en ciernes. Nos
contaron muchas cosas, y muy intere-
santes algunas de ellas, tales como el
lanzamiento destinado al mundo de los
compatibles PC de dos modelos: el PC 3
y el PC 5. El dltimo de estos estara dota-
do de microprocesador 80386.

También nos hablaron de un «minior-
denador» con tecnologia de vanguardia
y dotado de chips transputer, capaces

éstos de dotar al ordenador de una velo- |

cidad muy importante.

Dentro del campo del ocio nos co-
mentaron que el ATARI ST habia sido
nombrado ordenador estandar en la fe-
ria musical de Franckfurt.

Para que se pueda disfrutar de las ex-
celencias del ST en el terreno musical,
se publicara, no sabemos fecha concre-

PROXIMOS
JUEGOS DE
PROEIN, S.A.

Puestos al habla con la distribuido-
rade soﬂwa.rle PROElN,d%A., nosdije-
ron en el espacio de tiem, ue

hasta Navidades |mf§ﬁ' al
mercado los siguientes juegos:

- ABRACADABRA

Se trata de una aventura grafico con-
versacional en la que, como caballero
medieval, debemos romper el hechizo
que nos ha convertido en fantasma, y
rescatar a nuestra amada Violeta de las
manos de la bruja Saligia.

Este juego estara d ible en todos
los sistemas menos MSX.

THOR
Loki ha matado a Balder, hijo de Odin,
gx lo que el Ragnarok, o fin del reino de
dioses escandinavos esta cerca. Se
produciran catastrofes indescriptibles y

6 INPUT

ta, un programa llamado NOTATOR,
que permite tocar musica mientras sale
en pantalla la partitura con su notacion.
Evidentemente luego podremos sacar
ésta por impresora.

Del mundo del sonido pasamos al de
la imagen, dentro de la cual podremos
disponer de dos programas para la crea-
cion de éstas.

Uno de ellos, llamado CYBER, consta
de cuatro modulos y se pueden hacer
cosas tan interesantes como modelar
imagenes y dotarlas de animacion.

El segundo programa, CAD-3D, per-
mite la realizacién de figuras en tres di-
mensiones.

Esperemos que los programas aqui
mencionados ayuden a solucionar, al
menos parcialmente, la falta de software
técnico para los ATARI ST.

los dioses moriran en terribles batallas
contra lobos rabiosos. Sélo Thor, dios
del trueno, puede acabar con esta ame-
naza. Para ello cuenta con su martillo
maégico, poseedor de la fuerza del true-
no y de la energia de los rayos. .
se hara en versiones para MSX,
SPECTRUM y AMSTRAD.

CRAZY CARS

Aunque este juego estaba disponible
en otras versiones en Espana, los po-
seedores de MSX podran ya disfrutar de
esta célebre carrera automovilistica.

LAST NINJA 2

La unda parte de LAST NINJA
estéa servida. Podran disfrutar de ella to-
dos los sistemas salvo MSX.

AFTER BURNER ‘

Este fenomenal simulador de vuelo,
que ya pudimos ver en las maquinas
«coin-op», llega a los ordenadores.

Como en el anterior juego, lo hara en
todas las versiones menos MSX.

SPACE RACER .
La ‘complicada carrera espacial de

moto-jets llega para todos los sistemas
menos MSX. .

QUAD
Seguimos con carreras, pero en este
caso se trata de motos... de cuatro rue-
das. Puede estar interesante el asunto.
Saldra para SPECTRUM, AMSTRAD
y COMMODORE.

SUPER SKI

No es mt:’y complicado averi%xar cual
es el tema del juego ¢verdad? Pues se-
ran los Rxoseedores de SPECTRUM y
AMSTRAD los primeros en probar sus
habilidades para el esqui.

BOB WINNER

Si nos quedamos sorprendidos de los
gréficos de este juego en los ordenado-
res de ocho bits, no os quiero ni contar lo
buena q_tll_e debe ser la version para
ATARI ST.

También nos comentaron en PROEIN
que muchos de los juegos mencionados
aq_arecian mas adelante para ATARI
ST.
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SINCLAIR
PC-200

¢EL NUEVO
SPECTRUM-PC?

Reconocida internacionalmente
como la marca de ordenadores para
juegos mas vendida en el mercado,
SINCLAIR se esta introduciendo en la
parte mas seria de la informatica do-
méstica de la mano de AMSTRAD.

La serie PC-200 del SINCLAIR profe-
sional ofrece una gran combinacién
para el hogar y la oficina: la diversion y el
trabajo.

Es compatible con los IBM-PC y a di-
ferencia de otros ordenadores domésti-
Cos posee una clara ventaja para los
juegos que no se encuentra en ningun
otro compatible. Ello es debido a la in-
corporacion de un interface de TV color.

Algunas especificaciones a tener en
cuenta son las siguientes:

Procesador 8086 de 16 bits a 8 Mhz
(512K).

Modulador
CGA).

Unidad de floppy disk de 3'1/2.

Teclado mejorado tipo AT.

Puertos serie y paralelo.

Conector de expansion para floppys
adicionales de 360K o 720K.

Dos slots de expansion tipo PC.

Puerto para joystick analogico.

incorporado  (gréaficos

LOS PAJAROS DE BANCKOK
TAMBIEN PARA PC COMPATIBLES

DINAMIC ha lanzado ya su version
para PC compatible de LOS PAJAROS
DE BANCKOK.

Su desarrollo es igual a la destinada
para los ordenadores de ocho bits. La di-
ferencia, importante por cierto, se en-
cuentra en los gréaficos: son digitaliza-
ciones.

Ratén.

MS-DOS 3.30 compatible con el es-
tandar del mercado.

GW-BASIC.
; 'GEM-3 con desktop, calculadora y re-
0j.
Los precios de dicha gama de ordena-
dores personales oscilaran segun las in-
corporaciones extras.

SINCLAIR PC 200. 299 £ (aprox.

66.000 ptsk

SINCLAIR PC 200. 399 £ (monitor
monécromo, joystick, organizador gog
programas de juegos, aprox. 88.

pts.

SINCLAIR PC 200. 499 £ (monitor co-
lor, joystick, organizador y 4 programas
de juegos, aprox. 110.000 pts.).

Los precios de dichos compatibles no
incluyen el IVA.

a- MR
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SPECTRUM = AMSTRAD

| SPECTRUM — AMSTRAD

SPECTRUM — AMSTRAD SPECTRUM = AMSTRAD

COMMODORE

o COHHODOHE

COMMODORE COMMODORE

LA COSA NOSTRA 500

MISION IMPOSIBLE 500

SPECTRUM ~ AMSTRAD

COMMODORE
AR

SPECTRUM —~ AMSTRAD
COMMODORE — MSX

SPECTRUM = AMSTRAD
‘OMMODORE ~ MSX
T ——

N

STRIKE F COBRA 50

| SPECTRUM = AMSTRAD
| COMMODORE

{ SPECTRUM = AMSTRAD

ARMY MOVES 500

4 SPECTRUM = AMSTRAD SPECTRUM = AMSTRAD | SPECTRUM = AMSTRAD SPECTRUM ~ AMSTRAD

MSX | COMMODORE % MSK COMMODORE

WONDER BOY

SPECTRUM = AMSTRAD
COMMODORE

| SPECTRUM = AMSTRAD
“| COMMODORE = MSX

e SFECTRUM AMSTRAD
2 CDMMUDORE MS!

TR

LA PANTERA ROSA 75|

FEANANDO MARTY

SPECTRUM — AMSTRAD SPECTRUM — AMSTRAD
COMMODORE = MSX COMMODORE

fll'\'f

' BiGs, FAT HAIRY DEAL

SPECTRUM — AMSTRAD

SPECTRUM = AMSTRAD

SPECTRUM = AMSTRAD

| COMMODORE = wsx

SPECTRUM ~ AMSTRAD
MS

CALIFORMA GAMES

Spectrum 128 K
Amstrad MSX

PLATOON

SPECTRUM — AMSTRAD
COMMODORE

PREDATOR s

/I SPECTRUM — AMSTRAD
COMMODORE

{ SPECTAUM = ANSTRAD
COMMODORE

SPECTRUM — AMSTRAD
COIHOI)DRE

SPECTRUM = AMSTRAD SPECTRUM = AMSTRAD
CDIIHDDORE MSX CO”MODORE

SPECTRUM = AMSTRAD
COMMODORE = MSX

SPECTRUM = AMSTRAD

COHHODORE - MSI
o AR

SPECTRUM ~ AMSTRAD
COMMO

SPECTRUM=
COMMODORE
R

) SPECTRUM = AMSTRAD
COMMODORE

SPECTRUM — AMSTRAD
COMMODORE

SPECTRUM ~ AMSTRAL
COMMODORE
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. | GUERRILLA WAR 675

| SPECTRUM ~ AMSTRAD
COMMODORE

MPIRE
STRIKES BACK

EMPIRE STRIKE BACK 1200

SPECTRUM ~ AMSTRAD

| SPECTRUM - AMSTRAD
{ cowwonore

SPECTRUM — AMSTRAD

SPECTRUM ~ AMSTRAD

COMMODORE ~ MSX
R

BUTRAGUERO FUTBOL 1200

ATROG 1200]

SPECTRUM = AMSTRAD
COMMODORE

SPECTRUM ~ AMSTRAD
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ACTUALIDAD

DRAGON
SLAYER IV

MSX II

He aqui un gran programa para
MSX-2 que ya pertenece a la nueva
era de los cartuchos MegaROM: los
2Mb. DRAGON SLAYER 1V es jun-
to con SCRAMBLE FORMATION,
GARYUO KING o0 RASTAN uno de
esos nuevos cartuchos MegaROM de
2Mb.

Podriamos decir que DRAGON
SLAYER IV es un programa sin res-
tricciones, ya que tiene unos maravi-
llosos graficos, junto con un sonido es-
pléndido y un fantastico uso del color.

El juego se desarrolla en forma de
pantallas, al estilo de THE MAZE
OF GALIOUS, y al igual que este 1l-
timo es puro laberinto. Al comenzar el
programa podemos elegir entre uno
de los personajes que forman la fami-
lia Drasle (que va desde el gigante has-
ta el nifio, pasando por el gato o el
aventurero). Una vez elegido el perso-
naje podremos escoger una serie de
objetos magicos y armas que nos ayu-
darédn en nuestra aventura.

Y llegé el momento de empezar a
explorar innumerables pantallas de
grutas, habitaciones, castillos, etc..
Naturalmente los enemigos que pode-
mos encontrar son de todo tipo, y pue-
den ir desde escorpiones, pequefios
dragones o curiosos seres amorfos.

A medida que avanzamos nos va-
mos dando cuenta de la gran calidad
de este programa. Los grificos y colo-
res son superados constantemente,
pantalla tras pantalla, pero como es
normal también va creciendo la difi-
cultad. En este caso, asi como en po-
cos mds, los programadores han teni-
do piedad y han incluido una opcién
para salvaguardar la partida en casset-
te o diskette.

the next lewel i1s reached
rress fire to start

“WIRL 887298 ATF384

RADX-8
MSX II

Este programa de naves podria en un
principio pasar desapercibido entre
otros motivos, por tratarse de un masa-
cramarcianos mas, y por ser de una casa
no excesivamente conocida (RADAR
SOFT), pero por ser un buen programa
con un buen “scroll” y unos buenos gra-
ficos, ademds de ser para los MSX-2,
hecho no bastante normal, debido a la
sequia de software que sufre el MSX, y
mas su hermano el MSX-2, nos llama la
atencion.

Pocas cosas son las que os podemos
decirde este programa, aparte de desta-
car su casa: RADAR SOFT. Esta casa
ha realizado en estos tiltimos meses un
gran avance, debido a la incorporacién
de un nuevo equipo de programadores,
dirigido por el popular Kramer.

RADX-8 es un masacramarcianos
que cuenta aproximadamente con una
docena de planetas diferentes, en cada
uno de los cuales deberemos enfrentar-
nosabastantes navesenemigas, que nos
son sumamente variadas, y a diferencia
de otros programas, no estdn por millo-
nes. Dadas todas estas circunstancias,
os podriais imaginar que el programa es
bastante fécil, y asi es...

Otra caracteristica que diferencia a
este masacramarcianos de otros, es que
en €l, silo deseamos no tendremos que
destruir a ninguna nave, es decir, nos
podemos dedicar tranquilamente a tan
s6lo esquivarlas y esperar llegar al pré-
ximo planeta. Pero la tictica anterior-
mente citada no es muy recomendable,
primero, porque el programa pecaria
de interés, y segundo, pcrque no po-
driamos realizar un nuevo récord. Si
porelcontrario, enun ataquede ira, de-
cidimos acabar con todas las naves habi-
das y por haber, posiblemente podre-
mos acceder a un planeta extra de
BONUS.

PRINT MASTER

ATARI ST, AMIGA y PC

“PRINT MASTER”, quiz4 uno de
los més conocidos programas para PC,
ya estd en ATARI. Para aquellos que
no lo conocen, diremos que se trata de
un realizador de cartas de felicitacion,
membretes, calendarios, carteles y
hasta pancartas de grandes dimensio-
nes.

A través de unos menus, en que
para optar por la opcién deseada, bas-
ta pulsar RETURN, y para volver
atras ESC, podremos escoger los di-
versos datos que conformaran el resul-
tado final. En el meni principal, apa-
recen las opciones de crear los diver-
sos formatos (cartel, pancarta...), y
también un practico editor de dibujos,
en el que podemos hacer uno nuevo, o
bien modificar uno existente. Tam-
bién se halla la configuracién de im-
presoras y la salida al GEM.

En una ventana, veremos todos los
grificos que consideremos mds apro-
piados para nuestra creacion. Hay de
todo tipo, desde motivos navideros, a
deportes, pasando por simbolos y di-
bujos que expresan una idea o un sen-
timiento.

Pero si nos parecen pocos los gréfi-
cos incorporados, tenemos el “ART
GALLERY", que es una biblioteca
independiente que nos abre mas el
abanico grifico.

Disponemos de varios tipos de letra
para escribir: gética, oficina, western,
computer, etc.; y ésta puede ser en
modo itdlico, subrayado o de diversos
tamanos.

El programa es muy flexible, pode-
mos ubicar los graficos y las lineas de
texto donde deseemos, y siempre se
puede retroceder, paso a paso, con la
tecla ESC si algo no nos ha convenci-
do.

Cheose @ Gmanho
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EXOLON
ATARI ST

HEWSON tras lanzar al mercado
hace ya algin tiempo, la versién de 8
bits, por fin ha versionado este juego
para maquinas de 16 bits (ATARI ST
y COMMODORE AMIGA). La ver-
dad es que les ha quedado bastante
bien, por lo menos es mejor que la ver-
sién de sus predecesores.

Con el joystick controlamos a un
guerrero espacial, armado hasta los
dientes, “propietario” de un “bazoo-
ka” desintegrador y de unos cuantos
cohetes proténicos. Nuestra misién
consiste en, avanzando hacia la dere-
cha, destruir la mayor cantidad de
“aliens” (cominmente llamados mar-
cianos) antes de que ellos vengan a por
nosotros.

El camino estara lleno de obsticu-
los, algunos-de los cuales no dejaran
de dispararnos. Dichos obstéculos los
tendremos que destruir con los cohe-
tes. ;Que cémo diablos se disparan los
cohetes? Muy facil. Manteniendo pul-
sado el botén de fuego mds tiempo
que para disparar. Otros obstaculos
son minas en el suelo, “martillos” que
surgen del abismo cuando menos te lo
esperas, y una especie de tanques esta-
ticos que nos disparan sin cesar.

En el camino también nos encontra-
remos con ayudas para continuar con
la ardiente batalla, como disparos y
cohetes extras. También en algunas
pantallas existen dos transportadores:
si nos introducimos en uno nos trans-
portari al otro.

En la parte inferior de la pantalla, se
encuentran la municién y los cohetes
que nos quedan, los puntos, las vidas y
el nimero de la pantalla en que nos
encontramos.

Algo destacado en este programa
son las tremendas explosiones que se
producen y el tema musical de fondo.

ALIEN SYNDROME

ATARI ST y AMIGA

Una invasién de extraios cuerpos
afecta a la tripulacién de la estacién
espacial Red Cock I1I.

Sélo quedan dos supervivientes: el
comandante Mc Fine, y la sargento
Annie. Elige uno de los dos persona-
jes para protagonizar el peligroso res-
cate del resto de los tripulantes, que se
encuentran inmovilizados en varios
lugares de la nave.

Pero la cosa no acaba asi. Deberds,
una vez rescatados todos tus compa-
fieros, acabar con el viscoso cabecilla
de los aliens, y pasar a la siguiente
fase, con otra generacién de aliens,
cada vez mds agresivos y mds repug-
nantes...

Es un juego realmente adictivo,
cuya principal caracteristica, es el pa-
sar nervios durante todo el tiempo, ya
que hay un explosivo de relojeria en
algin lugar de la nave, y los segundos
pasan...

Hay algunas ayudas en los rincones
de la nave: un mapa-scanner, un robot
“faldero” que dispara, y varios tipos
de armas.

Los gréficos estdn bastante bien, y
la impresién que dan los aliens es muy
realista (hasta dan pavor).

Pero no todo es oro. Es bastante di-
ficultoso, y peligra la integridad fisica
del joystick, aunque a esto dltimo, ya
estamos bastante acostumbrados con
el gran niimero de arcades y “mata-de-
todo”.

HOSTAGES
ATARI ST y AMIGA

Paris, domingo por la maiiana, tres
de febrero de 1988, 5,45 de la madru-
gada.

Estaba lloviendo copiosamente y el
capitdn Cavendish se estaba volviendo
loco.

El sangriento acto terrorista de asal-
tar la embajada habia llegado en el
peor momento.

Era absolutamente necesario salvar
la vida de los cinco prisioneros atrapa-
dos en la embajada.

Sélo existia una solucién, intervenir
con las fuerzas de policia del estado,
con la orden de tomar la embajada.

Ellos eran dgiles, eficientes y muy
bien entrenados para llevar a cabo una
operacién como esta.

Las condiciones pedidas por los te-
rroristas eran inaceptables por el go-
bierno.

Cogi6 el megifono de nuevo para
comunicarse con los. terroristas, sus
instrucciones fueron: «no creéis pro-
blemas...», mientras hablaba, su cere-
bro trabajaba elaborando un plan es-
tratégico.

Situ6 tres hombres alrededor de la
embajada en los puntos neurélgicos y
lanz6 en paracaidas a otros tres desde
el helicéptero sin que los terroristas
los vieran.

Los primeros tres hombres debian
cubrir a los segundos, mientras éstos
entraban a través de las ventanas.

HOSTAGES es un extraordinario
juego de estrategia y el escenario es
original.

El jugador controlara seis hombres,
podrd coordinar sus intervenciones
con la orden de liberar a los prisione-
rOS.

HOSTAGES es el primer juego en
el que se comandan simultdneamente
seis figuras en pantalla.

INPUT 11



ACTUALIDAD

BAD CAT
ATARI ST y AMIGA

Estamos en el afio 1984 y Los Ange-
les se estd preparando para los Juegos
Olimpicos.

Pero, mientras todos los atletas es-
tin completando sus entrenamientos
finales y los dignatarios de cada pais
estdn preparando sus discursos de pre-
sentacion, algo extrafio esta ocurrien-
do en las calles de la ciudad.

Los gatos de la ciudad estdn prepa-
rando los Juegos Olimpicos para Ga-
tos.

BAD CAT tiene cuatro pruebas.
Cada prueba se tiene que completar
en un cierto tiempo, marcado por un
cronémetro. Tienes vidas infinitas,
pero en cuanto se acabe el tiempo y no
pases una prueba se acabé.

La primera prueba es una carrera de
obstaculos, donde pasards por par-
ques, agua, trampolines, muros.

En la segunda prueba entras en con-
tacto con el agua en una piscina, don-
de hay dos trampolines que se mueven
de un lado a otro de la pantlala, y en
los que tienes que saltar de uno al otro
sin caer al agua, y en el aire golpear las
formas geométricas (circulos, tridngu-
los, etc.) que se muestran en el tablero
electrénico.

En la tercera prueba te encuentras
en las cloacas de la ciudad. Mds o me-
nos es como la primera prueba, tienes
que saltar e ir pasando a la pantalla si-
guiente, pero te encontrards con ratas
y otras notorias criaturas de la oscuri-
dad.

BAD CAT es un juego imaginativo
con unos graficos bastante buenos y
un sonido muy bueno. Cabe destacar
la magnifica misica de presentacién
que tiene el juego, realmente muy lo-
grada con sonidos digitalizados (como
la bateria).

HATER 1S HET! J
e e A

MACH 3

ATARI ST y AMIGA

Gwendoline salié una noche desa-
pareciendo a la luz de la Luna sin dejar
rastro. S6lo George sabia dénde ha-
biaido. S6lo él sabia cudl era la pasién
de la chica: las setas. Le encantaba re-
coger setas por la noche y, natural-
merite, comérselas al «pil-pil».

Pero aquella noche tardaba en re-
gresar. Y hacia cuatro horas que habia
salido y no habia vuelto.

George pensé que algo le habria
ocurrido. Algo malo.

Adentré sus pasos por el bosque
buscando a la chica, dio vueltas de un
lado para otro, pero no la encontrd,
cuando, de repente vio una seta mas
grande que las demds, una seta enor-
me, de casi dos palmos, y una nota cla-
vada en ella, la cual decia:

~ «Je, je, muchos problemas me has
causado George. Pero ahora, como
caida del cielo me ha surgido la opor-
tunidad de desquitarme, y no pienso
dejarla escapar. Si no quieres que
haga empanadillas con tu amiga,
adéntrate en mis dominios y déjame
probar el dulce sabor de la venganza.

Firmado: SFAX RODRIGUEZ,
mago mutante».

Estaba claro SFAX lo queria a él y
habia atrapado a su amiga para conse-
guirlo jque malvado!

No tenia otra salida, fue al hangar,
llené su nave de combustible, y se
puso a los mandos. Encendia los mo-
tores y pensaba: :

—¢Porqué diablos tenia el vicio de
salir a buscar setas de noche?

Una dulce voz digitalizada nos da la

_ bienvenida diciendo «GET READY»

a partir de ese momento nos ponemos
al mando de una nave con sus cano-
nes.

RANARAMA

Gustavo, que asi se llama nuestra
rana, tiene que avanzar por los calabo-
zos mds profundos destruyendo a to-
dos los guerreros que se encuentre por
el camino. Su objetivo volver a con-
vertirse en un hombre hecho y dere-
cho, y dejar a un lado su arrastrada
vida de rana.

Para conseguir esto tienes que ar-
marte de poderes hasta el gorro, y
para ello tienes que destruir a unos
elementos en forma de brujos, deno-
minados Glyphs que te dejaran por la
pantalla unas runas. Estas runas, de-
pendiendo de la clase que sean, te da-
ran unos hechizos u otros. Existen
cuatro tipos de hechizos:

- Poder.

— Defensa.

— Ofensa.

— Afectar (referidos a la pantalla).

La fortuna te acompanara en algu-
nas habitaciones donde encontraris
simbolos en el suelo donde si te colo-
cas puedes por ejemplo ver el mapa o
los poderes que llevas activados.

En el juego hay varios niveles algu-
nos mas dificiles que otros donde no es
aconsejable entrar sin poderes gran-
des.

Comienzas el juego con una fuerza
débil de cada hechizo. También tienes
energia que cuanto menos tengas, la
rana croard mds rdpidamente, y sino
tienes, se acabd. Para un juego de este
tipo la accién es sorprendente aunque
seria de gran ayuda hacerse un mapa
para penetrar en el calabozo sin per-
derse o acabar majara.

Destaca la forma de poner las pan-
tallas, ya que si estds en un pasillo con
dos o tres salidas, hasta que no salgas
por una de ellas no aparece su panta-
lla.
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WARHAWK
ATARI ST

La guerra interespacial ha estalla-
do. Los jefes de estado de las dos con-
federaciones no se habian puesto de
acuerdo en la dltima reunién celebra-
da en Alfa Centauri.

Hacia muchos «quasars» que no se
llevaban bien, tenian sus diferencias,
pero hasta ahora habian reprimido sus
desigualdades para no forzar la mé-
quina de guerra.

Pero ahora eso ya no importaba a
nadie. Al mando de tu halc6n de gue-
rra imperial, no importa en qué bando

“estds, lo importante es sobrevivir.

Miles de enemigos mutantes, crea-
dos por una mente bérbara, te ataca-
rdn sin cesar y dejardn tras de si minas,
para dificultarte tu, mds atn, tortuoso
camino.

Con tu mano pegada al joystick, po-
drds manejar la nave en todas direc-
ciones y con el botén de fuego disparas
sus poderosos cafiones. g

El planeta esta dividido en sectores
y al final de cada uno nos espera una
nave enemiga mds grande que las de-
maés.

La puntuacion, por si alguien no lo
ha visto, diremos que es de considera-
ble tamano, y la energia, que se en-
cuentra a su lado, ird disminuyendo
cada vez que un enemigo o alguno de
sus disparos impacte en nuestra nave.

El juego es a modo de«scroll» verti-
cal, ocupando la totalidad de la panta-
lla.

La miisica del juego es muy adecua-
da y marchosa. En fin un arcade en
toda regla con grandes dosis de adic-
cioén.

THE HUNT FOR RED
OCTOBER

ATARI ST y AMIGA

Bajo tu mando se halla el Capitédn
Ramius, comandante del Red Octo-
ber, la dltima maravilla tecnolégica
soviética en submarinos.

Dispone de la propulsién «caterpi-
llar» que se supone que su deteccién
por sonar es casi imposible.

Tras darle muchas vueltas has deci-

dido «pasarle» este sistema de propul-.

sién a los Estados Unidos, pero por

supuesto los soviéticos no estin muy

de acuerdo contigo, y han decidido
ponértelo bastante dificil.

A modo de iconos tenemos disponi-
bles multitud de opciones para contro-
lar el submarino.

Los instrumentos de la izquierda de
la pantalla representan la velocidad,
rumbo (HEADING), profundidad
(DEPTH).

Puedes cambiar éstos pulsando el
botén encima de ellos, pero cambian
muy lentamente. Los iconos son:

- Sonar: Display (poner), activar, te-
rreno, HEAD PHONES (identifi-
cacion de navios).

- Engines: Nuclear, diesel (tipo de
motor), «caterpillar», «propeller»
(silencioso o a hélice).

— Weapons: Torpedos (direccién au-
tomdtica), manual (direccién ma-
nual), fuego, Lap Flag (dejar bruma
para despistar cuando nos dispa-
ran).

- Scope: Search (de bisqueda), At-
tack (de ataque), Night (para no-
che).

Pulsando el botén derécho del rat6n
tenemos en forma de mends, més op-
ciones disponibles como cargar o gra-
bar la situacién de la partida y ayudas
para jugar.

TIME & MAGIK
ATARIST

Las firmas MANDARIN y LE-
VEL-9, ésta iltima especialista en
aventuras conversacionales, siguen
con sus maravillosas creaciones en
juegos de aventura con gréficos espec-
taculares.

En este caso, se trata de la trilogia
TIME & MAGIK, que nos transporta
al mundo de los druidas y de la magia
blanca y sabia.

Como ya es habitual en LEVEL-9,
los gréficos tienen un colorido fant4s-
tico y un tonalidad satinada, apagada,
que nos envuelve en un aura de miste-
rio, y nos ambienta el escenario del
juego.

El juego tiene tres aventuras. Pode-
mos escoger en cudl de ellas vamos a
jugar, teniendo en cuenta, que no es-
tén relacionadas entre si.

Pero eso no es todo. TIME & MA-
GIC es diferente a las aventuras en
otro aspecto: todas las acciones que
vamos realizando, se almacenan en la
memoria; y si deseamos volver atris
en el tiempo, basta con pulsar la tecla
UNDO.

AYUDAS Y CONSEJOS. (En la
aventura RED MOON).

Con la ayuda de determinados obje-
tos que encontramos por el camino,
podremos hacer unos hechizos que
nos serdn muy ttiles. Ahi va la lista:

HECHIZO  OBIJETO ACCION

BOUNCE  BALL Caidaal revés’

ESCAPE DULCIMER  Teletransportea...

EXTINGUISH FAN Apaga fuegos

FIND LAMP Localizarunobjeto

MAGIC MEDALLION ;Esmégico el objeto...?

SHIELD CLOAK Detiene ataques porun
instante

SNOOP PEARL Mirar en una habitacién
adyacente

STRONG  SPICES Mas fuerza por un instante

TREASURE GLOVES ¢Esvaliosoelobjeto...?

ZAP DAGGER  Ataque mdgico al enemigo

Para usarlo, se tiene que poner:
CAST (hechizo) (objeto) (objeto 2).
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ACTUALIDAD

PROXIMAMENTE EN SU PANTALLA

LANZAMIENTO DE
U.S. GOLD HASTA
NAVIDADES

Desde el momento en que ledis es-
tas noticias, hasta la llegada de las Na-
vidades, que ya no estdn tan lejos, ire-
mos viendo aparecer en las tiendas los
siguientes titulos de las casas de soft-
ware pertenecientes a U.S. Gold:

1943.

Después del éxito conseguido con
1942; Capcon continida la guerra con
1943, juego basado en la batalla de
Midway. La misién que deberemos
realizar abordo de nuestro avion es la
destruccién del buque insignia japo-
nés Yamato.

ROAD BLASTERS
Una vez mas nos toca un viaje al fu-
turo y participar en una trepidante
aventura. En esta ocasion se trata de
conducir un avanzado vehiculo y, en
una loca carrera, quitarnos de encima,
a todos los enemigos que encontremos
a nuestro paso. l’%stos, que no se cor-
tan «un pelo» nos arrojan bombas. Por
si esto fuera poco, encontraremos en
el camino minas y todo tipo de tram-
pas. Mientras tanto no se debe perder
de ojo el indicador de combustible y
parar a repostar cuando sea necesario.

ECHELON

Este juego es ur simulador de vuelo
y ha sido desarrollado por Access. Su
tema nos sitia como piloto de patrulla
de la base Echelon, enclave militar
destinado a la lucha contra los piratas
espaciales. Lo primero que debere-

14 INPUT

mos hacer es demostrar dotes de pilo-
taje con los vuelos y aterrizajes de en-
trenamiento, para pasar luego a des-
cubrir la fortaleza de los piratas espa-
ciales. Esto se puede lograr encon-
trando los artefactos y pistas que nos
dirdn ddénde estd la situaciéon exacta
del cubil enemigo.

THUNDER BLADE

El helicéptero Thunder Blade estd
dotado de un armamento sofisticado y
de unos controles de vuelo de lo mas
avanzado. Esto no es de extrafar ya
que, después de entrenarnos, debere-
mos enfrentarnos a nuestros enemigos
en unas cuantas batallas, celebradas
éstas en escenarios tan diferentes
como una ciudad en la que tendremos
que esquivar sus rascacielos mientras
nos bombardean, para luego intentar
hundir en el mar un buque fuertemen-
te armado. Si se consigue sobrevivir a
esta pelea, se pasa luego a una zona de
cafiones rocosos en donde nuestras
habilidades serdn puestas a prueba.
En estos parajes serd fundamental uti-
lizar adecuadamente las vistas tridi-
mensionales para salir ileso.

Thunder Blade, juego de consola de
Sega alaque U.S.Gold compr6 los de-
rechos, ha sido seleccionado por Pepsi
Cola en Gran Bretana para realizar su
concurso el Gran Desafio del Ano.

TECHNOCOP

El asunto de coches en lucha san-
grienta es un tema que parece gustar a
la gente de U.S. Gold, ya que Techno-
cop entra de este planteamiento que,
como podréis observar, volvemos a
tocar y no serd la dltima vez. En Tech-
nocop hacemos de patrulleros y nues-
tro deber serd limpiar de delincuentes
nuestra zona de la ciudad, contando
para ello con las maravillosas armas de
nuestro fantdstico coche.

BUTCHER HILL

La guerra de Vietnam es el tema de
Butcher Hill. Su desarrollo tiene tres
fases que son las siguientes: la seccion
del rio, la jungla y el pueblo. En la pri-
mera se debe atravesar el rio con una
lancha neumatica, recogiendo las pro-
visiones y municion que veamos a
nuestro paso. Mientras tanto hay que
estar atento para no pisar las minas
puestas por el enemigo y protegerse
de los ataques de sus aviones. Después
de cruzar el rio se llega a la jungla, y
ésta deberemos atravesarla cuiddndo-
nos de los francotiradores y soldados
vietnamitas. A continuacién de la jun-
gla aparece el poblado, y en éllo dificil
serd descubrir quién es amigo y quién
enemigo. Si logramos hacer esto con
éxito y atravesar el pueblo, llegaremos
a nuestro objetivo: Butcher Hill.

ALTERNATIVE WORLD GAMES

Aunque el deporte hoy en dia pare-
ce ser cosa de profesionales, al menos
en lo que se refiere al espectéculo, no
podemos olvidar que los juegos o de-
portes empezaron en la calle o en luga-
res donde se reunia un grupo de perso-
nas, para ver quién era el mejor en de-
terminadas pruebas. Esto es lo que
viene a plantear Alternative World
Games, juego que nos sitia en dife-
rentes lugares del mundo, para cele-
brar competiciones tan jocosas como
lanzamiento de botas, carreras de sa-
cos, escalada de paredes o participar
en una guerra de almohadas.

DARK FUSION

Si quieres formar parte ‘del Cuerpo
de Guardia de Guerra deber4s superar
la tercera fase de su test de admision.
La cosa no es nada facil ya que tienes
que conducir con brio tu jetpack, o
cohete propulsor personal, mientras
peleas contra un enjambre de aliens y
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monstruos enemigos.

Destruyendo sus naves podras con-
seguir mds municion, escudos de fuer-
za y potencia de salto. A los enemigos
que venzas podras fusionarlos en for-
mas de vida que te ayuden en tus pré-
ximos enfrentamientos. El dltimo de
ellos se celebrard en el monasterio gi-
gante extraterrestre y serd contra una
serpiente que escupe fuego y una pri-
mitiva bestia dotada de tent4culos.

L.E.D. STORM

Otro juego de carreras (terminare-
mos por irnos a la cama con el casco
puesto) en el que tendremos que ser
expeditivos y arrojar a los otros corre-
dores de la pista. También deberemos
evitar los obstaculos que encontrare-
mos a nuestro paso, y de los que el or-
denador del coche nos avisard, asi
como cambiar el coche por la moto
para atravesar zonas de carretera que
han sido dinamitadas y que es necesa-
rio saltar. El destino final de esta ca-
rrera asesina es el Centro de Control
Sky City. Para llegar a él no olvides
que tu coche gasta carburante...

NIGHT RAIDER

Retrocediendo en el tiempo, no
todo van a ser saltos al futuro, Night
Raider nos lleva a los afos en que dis-
curria la Segunda Guerra Mundial y
nos pone a los mandos de uno de los
bombarderos de la R.A.F. La misién:
hundir al Bismark. Para ello debere-
mos primero localizar en la noche al
buque alemadn, utilizando las cartas de
navegacion y, si los mucho cazas y bar-
cos enemigos no nos derriban, utilizar
nuestros torpedos para hundir al aco-
razado. Esta esla parte central del jue-

g0, pero como en cualquier simulador
que se precie, las précticas de vuelo,
asi como de despegue y aterrizaje, se-
ran fundamentales para conseguir éxi-
to en nuestra mision.

TIGER ROAD

Nos hemos puesto el quimono y ya
estamos dispuestos a repartir patadas
en Tiger Road, juego de Capcom. A
quien hay que administrar los golpes
es a las malevolas tropas de Ryn Ken
Oh, perverso individuo que quiere
asolar las aldeas y secuestrar a los ni-
fios para utilizarlos en su ejército. Las
huestes enemigas estian formadas por
luchadores de sumo, samurais y ninjas.
Menos mal que contamos con una cha-
queta mdgica que nos permite dar
grandes saltos y volar, ademas de dis-
poner de una lanza y una fantastica
arma-serpiente.

THE ELIMINATOR

Seguimos en el mundo de las carre-
ras. En este caso se trata de una espa-
cial y, como no, tenemos que ir supe-
rando obstaculos por las autopistas si-
derales mientras eliminamos a nues-
tros oponentes. Esto empieza a ser co-
tidiano...

MOTOR MASSACRE

Bueno, pues como os dijimos, de
nuevo estamos dispuestos a coger el
volante y destruir, como el nombre de
Motor Massacre indica, a todo indivi-
duo que se ponga en medio de nuestro
camino con intenciones poco saluda-
bles. Estos seran muchos ya que la ac-
cion del juego se desarrolla en un
mundo donde las ciudades y su civili-
zacién estdn arrasadas, quedando
como supervivientes una raza de vio-
lentos degenerados dispuestos a cual-
quier cosa con tal de despojarte de lo
poco que tengas.

ARTURA

Artura; el hijo de Pendragon, se de-
bera enfrentar a su hermanastro Mor-
gause paras rescatar a Nimue de sus
garras. Para ello tendrd que utilizar el
disco mistico de Cerriddwen y encon-
trar unas piedras magicas. Entre tan-
to, arafias, soldados, ratas gigantes y
otros peligros esperan para impedir el
triunfo de Artura.

GAMES WINTER EDITION

Este juego que surgi6 tras Calgary
88 se compone de siete pruebas olim-
picas de invierno: ski de travesia, pati-
naje artistico, carreras sobre hielo,
salto, slalom, descenso libre y descen-
S0 en trineo.

NETHERWORLD

En un lugar situado en otra dimen-
sion se halla un mundo que vive en un
eterno conflicto entre el bien y el mal.
La vida en medio de esta terrible gue-
rra no es nada fécil y quieres escapar.
La clave del éxito se encuentra en
unos diamantes. Para encontrarlos de-
berds recorrer un camino plagado de
peligros tales comom dragones malig-
nos, minas ambulantes, burbujas de
acido abrasador y atormentados espi-
ritus. Destruye los generadores de for-
mas asesinas, o tendrés un final horri-
ble.
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DICCIONARIO DE
MICROELECTRONICA

EDITORIAL: PARANINFO
AUTOR: M. PLANT

NUMERO DE PAGINAS: 227.
MADRID, 1987

de Microelectronica

Cualquier persona que tenga un or-
denador podemos estar seguros que
sabrd cémo utilizarlo, cudles son los
programas que mads le interesan, ten-
dré algunas nociones de programacién
en diferentes lenguajes, pero atn esta-
mos mds seguros de que si algin dia se
le ocurre abrir el ordenador y mirarlo
por dentro se sentird como un verda-
dero ignorante. Y entonces cogera
una buena revista especializada en
electrénica y empezard a leer sobre
todo lo que vio alli dentro. Y en dicho
texto encontrard un sin fin de vocablos
carentes de significado para él. Enton-
ces habra llegado el momento de
echar mano al Diccionario de Microe-
lectrénica de la Editorial Paraninfo.
Una obra de consulta para aquellos
que tienen un conocimiento parcial o
nulo de los términos normalmente
usados en el mundo de la electrénica.
Ademads del diccionario en la obra
también hay una breve introduccién a
la historia de la microelectrénica que
nos lleva desde sus inicios all por el
1959 hasta su actual situacion.

El diccionario editado por Paranin-
fo es una traduccién de la obra de M.
Plant publicada en inglés por la edito-
rial britdnica Longman.
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M. Lenzerini
P. Atzeni

EJERCICIOS DE
PROGRAMACION

EJERCICIOS DE
PROGRAMACION
EN PASCAL

EDITORIAL: GUSTAVO
GILIL, S.A.

AUTOR: M. LENZERINI -
P. ATZENI,

NUMERO DE PAGINAS: 271.
BARCELONA, 1987

En mas de una ocasién ya habéis en-
contrado, en las pdginas de esta revis-
ta, informacidén acerca del lenguaje de
programacion llamado Pascal. Para
aquellos que hayais seguido nuestro
consejo y ahora estéis introducidos en
la programacién en Pascal os presen-
tamos un libro que os puede ser de
gran ayuda para consolidar y ampliar
vuestros conocimientos actuales:
Ejercicios de programacién en Pascal.
Como el titulo ya nos indica es un libro
mas practico que no tedrico, ya que
nos invita a realizar unos ejercicios
mas o menos complejos a partir de
otros ya resueltos que nos sirven de
base y punto de partida.

El libro se divide en tres partes: En
la primera de ellas se reflexiona sobre
las estructuras, procedimientos y ele-
mentos caracteristicos del Pascal.

en PASCAL

Aqui nos presentan las ventajas que
conlleva la utilizacién de este lenguaje
de alto nivel y la forma mas adecuada
de programar en Pascal, tanto desde el
punto de vista estructural, como del
léxico o la 16gica. En la segunda parte
del libro se nos proponen los primeros
ejercicios, de manera que nos familia-
rizamos con la forma correcta de pro-
gramar en Pascal. Y en la tercera y 1l-
tima parte del libro nos retan a realizar
verdaderos programas, y no ejerci-
cios, en Pascal. De manera que nos
serd conveniente realizar algin que
otro algoritmo de programacion antes
de empezar la programacién propia-
mente dicha. En definitiva ésta es una
excelente herramienta de trabajo para
aquellos que quieran aprender o pro-
fundizar en la programacién en uno de
los lenguajes mas potentes que ahora
mismo existen.

PROCESOS DE
TEXTOS

EDITORIAL: Paraninfo.

AUTOR: L. Hollerbach.

PRECIO APROXIMADO: 550 ptas.
NUMERO DE PAGINAS: 101.

Esta es una obra dirigida a aquellos
que ain no han trabajado nunca con
un procesador de textos, o para aque-
llos que atin conociéndolos quieren sa-
ber qué ventajas reporta el trabajar
con un procesador de textos sobre los
sistemas cldsicos de impresion de tex-
tos.

La obra nos introduce en el mundo
de los ordenadores centrandose espe-
cificamente en lo que se refiere a pro-
cesadores de textos tanto desde el
punto de vista del software como del
hardware. Es un libro bien estructura-

do donde se avanza paso a paso sin
querer correr demasiado y dando al
lector toda la informacién que necesi-
ta para que comprenda de lo que se le
estd hablando. Ademads el texto estd
bien complementado con ilustracio-
nes y graficos. El libro también contie-
ne un glosario donde ir a buscar el sig-
nificado correcto de aquellas palabras
que desconozcamos. La visién que da
de los procesadores de textos es am-
plia y completa todo y lo corta que es
la obra, esto es debido a que el autor
ha sabido sintetizar y simplificar las
cosas, ahorrandose comentarios inne-
cesarios y literarizacién de un texto
que como tnico objetivo tiene el de
dar una vision objetiva sobre los pro-
cesadores de textos y las ventajas que
nos pueden reportar en nuestros tra-
bajos cotidianos.




POTENCIANDO
AL AMIGA

Sin duda alguna muchos de vosotros
estaréis pensando en cambiaros a un
ordenador basado en el 68000. Hasta
ahora tal vez se ha preferido el ATARI-
ST por la gran cantidad de titulos
que se pueden encontrar en las
tiendas.

El AMIGA estaba lastrado
por su alto precio (un tanto
justificado) y por la impo-
sibilidad de conseguir
software, lo que dejaba
«colgado» a quien se lo
compraba.

Poco a poco las tien-
das y casas de software
han despertado de una
especie de siesta (que
ya dura varios anos, te-
niendo en cuenta desde
ese tiempo, que este or-
denador se distribuye en
Espana).

Tal vez muchos de nosotros nos ha-
yamos quedado un tanto desilusiona-
dos al ver diezmadas nuestras ilusiones
respecto al uso de nuestro nuevo orde-
nador. Todo indica que esta situacion va
a cambiar muy pronto y que los usuarios
de AMIGA vamos a tener las mismas
opciones de compra que los afortuna-
dos poseedores de un ST.

Estuvimos charlando con los encar-
%ados de la importacion de software de

MIGA en dos tiendas de Barcelona.
Hoy vamos a ofreceros una de las entre-
vistas.

La que hemos elegido es la que hici-
mos con SALVADOR SERRA.

Esta conocida tienda, situada cerca
del centro neuralgico de la ciudad, esta
haciendo lo posible para que los usua-
rios de AMIGA no se vean tan desampa-
rados como lo estan en este momento.
En una charla informal estuvimos co-
mentando el auge rapido de las ventas
de ATARI y COMMODORE. Sin duda
alguna estos colosos estan empezando
su reinado con buen pie y estamos se-
guros de que el afo que viene, el parque
de estos ordenadores en nuestro pais
va a multiplicarse.

Estuvimos hablando también sobre el
problema antes expuesto, la falta de
software para el aparato de COMMO-
DORE. En estos momentos ellos mis-
mos estan sufriendo este problema,
aungue nos han asegurado que rapida-
mente estara subsanado y que su soft-
ware sera «barato, sin abusar de la gen-
te». Si al final, cuando dispongan de los
programas hacen caso a este lema se-

guro que les ira muy bien. Pero no sélo
se limitan a los programas sino que tam-
bién poseen hardware: disco duro para
AMIGA, asi como otros periféricos entre
los que destaca el modem, sin duda al-
guna un accesorio con muchisimo futu-

ro, por lo que como habéis podido com-
probar le estamos dedicando un aparta-
do en estos Gltimos nimeros de la revis-
ta.

Hablando sobre este tema estuvimos
discutiendo sobre la cantidad de mo-
dems vendidos hasta este momento, y en

esto coincidimos, resaltando las pocas
unidades que, ahora mismo, estan ins-
taladas. Sin duda alguna esta cantidad
aumentara cuando se le pueda sacar
mas provecho a estos Utiles aparatos.
Recordemos, por ejemplo, que ya han
aparecido los primeros juegos en los
que pueden participar varios jugadores,
enlazados por las lineas del modem,
siendo el precursor de este género el
simpatico MIDI MAZE disponible hasta
el momento sélo en la versién ST.

Venden ademas una impresora ca-
paz de imprimir los 4.096 colores que
posee el AMIGA, aunque el precio de
este periférico solamente esta al alcan-
ce de bolsillos pudientes, ya que cuesta
mas de 375.000 ptas.

Ademas, y si tenemos suficiente dine-
ro, podremos conseguir para nuestro
AMIGA una alucinante impresora laser.
Aparte de todo esto, el software es el
punto fuerte de esta tienda, aunque se
dedicara principalmente a importar pro-
gramas de gestion.

PUBLICIDAD
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JOYSTICKS

Sin ningun género de duda el merca-
do de este tipo de periféricos es el que
mas ha evolucionado, y si antes lo que
se preferia era un «palitroque» y una
base preferiblemente adhesiva ahora
los gustos han cambiado y actualmente
«molan» los joycards, que es la rama
mas sofisticada que existe de este sim-
patico periférico. También estan logran-
do un cierto éxito relativo los joysticks
con variopintas formas. En este reporta-
je vamos a tratar de los mas exoticos.

Empezando por los joycards, hay que
senalar que jugar con ellos es sencillisi-
mo aunque las primeras partidas no nos
lo parezca. Se trata de una especie de
cursores y dos disparadores integrados
en una pequena y fina caja de plastico.

Son digitales y la gran ventaja que po-
seen es su gran duracion aparte claro
esta de la excelente maniobrabilidad
que permiten.

El mas antiguo de los modelos es el
joycard digital YANJEN, con un aspecto
futurista y, un muy suave tacto, ya que
esta creado por microinterruptores de
mucha sensibilidad. Con solo rozar con
la yema del dedo el pulsador y sin ningu-
na necesidad de apretar lo mas minimo
obtendremos el movimiento que quera-
mos. Los disparadores son de idéntico
funcionamiento a los cursores. Resaltar
que cuando empezamos a sentir que va
un poco duro solo tendremos que pasar
un algoddon con alcohol para dejarlo
como nuevo ya que lo unico que afectaa
este aparato es la suciedad.

Otro tipo de joycard, con aspecto mas
natural aunque tan bueno como el ante-
rior es el joycard de la casa HUDSON
SOFT. Con un tamafo mas pequeno
que el YANJEN, es totalmente de plasti-
co incluyendo cursores y disparadores
por lo que en este modelo si que hay
gue pulsar para que el movimiento que
queramos se ejecute. Un perfecto tacto
hace que nos sintamos a gusto con él
entre las manos.
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EIWIZCARD es totalmente idéntico al
anterior, por lo que posee la misma nota.

Cambiando de tercio, que dirian los
toreros existen entre los joysticks con
inusual aspecto los siguientes y que no
estan todos los que son pero si son to-
dos los que estan.

JOYBALL. Este aparato, como no, ja-
ponés, es una gran bola con la que de-
beremos manejar a nuestro protagonis-
ta.

SPEEDKING. Este modelo se hizo fa-
moso por tener que aguantarlo... en la
mano. Su manejo es por lo tanto bastan-
te cansado aunque el movimiento es
sencillo.

TERMINATOR. Bajo este nombre
hay un joystick con forma de granada,
ipara que luego digan que los joysticks
son inofensivos! Creemos que los fabri-
cantes no deberian agudizar tanto su in-
genio pues cuanto mas lo hacen mas «lo
sufrimos» nosotros. Para nuestro gusto
es tal vez algo demasiado «especial»
por lo que lo mejor sera elegir uno mas
normal antes que esta mezcla de joys-
tick y granada, bastante rara aunque ex-
plosiva eso si.

Otro de los joysticks destinados a ha-
cer felices a los fabricantes y desdicha-
dos a los usuarios es MAGNUM, una de
«esas cosas» que hay que aguantar en
la mano porque no tiene ninguna base
donde sustentarse.

Un joystick
incomodo de
aguantar. No apto
para seres
nerviosos (o sea
todos los que
jugamos).

ATARI hace muy buenos ordenado-
res, pero ya no tan buenos joysticks.
Uno de sus modelos es estéticamente
horroroso y posee un tacto bastante
raro. Posee un solo botdn de disparo.

Querriamos dejar claro por lo tanto
que entre estos nuevos modelos los que
ocupan los lugares de preferencia en
nuestro ranking particular son los joy-
cards.

Duro,

robusto,
pero... dificil
de manejar.

Claro esta que nos hemos dejado un
monton de joysticks en el tintero, cosa
bastante tonta por cierto, y que los mas
viejos del lugar, aun recordamos aquel
QUICKSHOT Il que tuvimos entre las
manos en momentos de alegria hasta
que ésta se convirtio en tristeza al que-
darsenos el cachibache en cuestion en-
tre los dedos en una dura lucha contra
MIKE TYSON, o en una larga aventura
en pos de lapaz en el universo disparan-
do a mansalva a todo ser viviente que
aparecia en el monitor. Desde ese mo-
mento y a pesar de esta «evolucion»
(degradacion, diria yo), en el mundo de
nuestro fiel companero de aventuras
todo ha sido un largo caminar, bastante
desdichado para nuestras manos.

Quiza el mas clasico
y potente de los
«palos alegres» del
mercado. Sujeccion,
ergonomia, disparo
automatico.

Esto, amigos lectores, ha sido todo
por este mes. En ESCAPARATES suce-
sivos os iremos mostrando las ultimas
novedades en hardware de todo tipo:
desde diskettes «hiperfiabilisimos»
hasta «ratones» que no se comen un
queso.
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En la ya dilatada historia de los mi-
croordenadores, y mds concretamen-
te, en la de los juegos realizados para
éstos, existe un capitulo que se escribe
con letras de oro: los SIMULADO-
RES DEPORTIVOS. Y no tan sélo
por la gran cantidad de programas que
existen, sino por la calidad e ingenio
que muchos de ellos poseen. La histo-
ria tiene sus raices en los ordenadores
mas anejos, como son el COMMO-
DORE y el SPECTRUM, pero sobre
todo en este ultimo.

No es ningin secreto decir que el
SPECTRUM es el ordenador para el
que han trabajado mads casas de soft-
ware, y sin duda alguna, para el que
han realizado mayor nimero de jue-
gos, y todo esto os lo decimos porque
fue precisamente en un SPECTRUM
donde se vieron los primeros simula-
dores deportivos. En su primera épo-
ca estos juegos intentaban simular lo
mas verazmente posible un seguido de
pruebas o eventos deportivos, lo tinico
que cambiaba era que la pista se tras-
ladaba al ordenador y la habilidad del
atleta no nacia de sus piernas ni de su
cuerpo, sino de las manos del ensimis-
mado usuario que gracias a su arte en
el manejo del joystick o de su conoci-
miento de las teclas lograba batir ré-
cords a cibernéticos rivales en un sin
fin de competiciones.
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SIMULADORES DEPORTIVOS

BATIR RECORDS CON EL JOYSTICK

PRIMERA PARTE

Empezamos este mes un extenso articulo acerca de los
Simuladores Deportivos. Estos juegos en los que los
pokes pierden su magiaq, y lo Gnico que cuenta es la

propia superacién, derrotar al contrario, y a poder ser,
lograr un récord mundial.

Y de un primer programa surgieron
dos y de éstos dos cuatro mas, y asi su-
cesivamente hasta quedar saturado el
mercado. Pero no acabé entonces la
historia, no sefor, los programadores
no podian darse por vencidos, tras lo
cual inventaron nuevas pruebas, exo-
ticas y originales, con las que cautivar
de nuevo a sus atléticos compradores.
Y asi aparecieron los juegos alternati-
vos. Este hecho provocé un nuevo re-
surgir de los simuladores deportivos,
lo que aprovecharon, tanto programa-
dores como fabricantes, para sacar
junto a los nuevos programas nuevasy
mejoradas versiones de sus antiguos
éxitos. Pero vayamos directamente al
grano, INPUT MICROS ha realizado
una costosa recoleccion de progra-
mas, pero su numero y diversidad su-
pera en mucho lo que os poddis imagi-
nar, es por ello que hemos selecciona-
do a los mejores y més representativos
para hacer un largo informe. En pri-
mer lugar hemos dividido a los progra-
mas en cuatro grupos diferentes: si-
muladores de pruebas atléticas y jue-
gos alternativos, deportes de competi-
cidn entre equipos, artes marciales y
deportes de motor. Esperamos que es-
tos articulos sean de vuestro interés, y
os sirvan para completar y ordenar
vuestras ludotecas.

PRUEBAS ATLETICAS

Los programas de simulacién de un
campeonato con pruebas olimpicas
fueron los primeros en aparecer en el
mercado, y no tardaron ni un momen-
to en alcanzar el mas rotundo éxito.

El primer programa de estas carac-
teristicas en triunfar de forma aclapa-
rante fue el DALEY THOMPSON'S

DECATHLON de Ocean. Y tras €l
surgieron, ademads de una serie de jue-
gos basados en este magnifico atleta
britdnico, otros que estaban en com-
peticion en el ranking de ventas, como
fueron HYPERSPORTS (Imagine
Konami) o VIDEO OLYMPIC (Di-
namic). Pero todos estos programas se
caracterizaban por poseer unos pun-
tos en comun:

a) Eljuego esta formado por una su-
cesién de deportes olimpicos, de ma-
nera que para pasar de una prueba a
otra deberemos superar unas marcas
minimas establecidas.

b) Segiin realizamos cada una de las
pruebas se nos otorgard una puntua-
cioén u otra, que se ird acumulando a lo
largo de la partida.

Esto tiene su origen en el DECAT-
HLON, ya que ésta es la forma propia
de este deporte para designar al cam-
peon, es un premio a laregularidad. Y
aunque luego en otros juegos las prue-
bas eran muy dispares (natacion, tiro,
potro...) y no habia razén alguna para
una puntuacién global, esta férmula
sigui6 prevaleciendo en todos los jue-
gos.

¢) El juego posee unos récords a su-

perar, y en las versiones mds avanza-
das los nuevos récords quedaban re-
gistrados y desaparecian los anterio-
res.
d) El programa acostumbra a reini-
ciarse al finalizar de todas las pruebas,
pero cada vez las marcas para clasifi-
carse son mas elevadas y la puntuacién
se nos sigue acumulando hasta quedar
descalificados.

Y estas mismas pautas se han segui-
do para perfeccionar los juegos aler-
nativos.



UECRTHLON

JUEGO/FABRICANTE PRUEBAS

DALEY THOMPSON'S Tiro con pistola, salto trampolin, tirar e la

SUPERTEST cuerda, slalom gigante, ciclismo, remo,

OCEAN lanzamiento penalties, salto de ski
NAT BV THOMDPCGON G

« i

Salto trampolin, 4x400relevos, gimnasia,

CHRLLENGE
|
i salto con pértiga, 100m lisos, tiro al plato

Hot-dog, biathlon, salto de ski, patinaje libre,
velocidad y artistico, bobsled

CALIFORNIA GAMES Skate board, surf, flying-disc, bicicross
EPYX

Dardos, billar ruso, dominé, futbolin, black jack
pocker
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SIMULADORES DEPORTIVOS

JUEGO/FABRICANTE PRUEBAS SISTEMA

HYPER SPORTS Natacién, tiroal plato, potro, tiro con

IMAGINE arco triple salto, levantamiento de pesos

ACTIVISIONDECATHLON Las 10 pruebas del decathlon moderno MSX
ACTIVISION SPM
AMD
LMD

HYPERSPORTSII Tiroal plato, tiro con arco,
KONAMI levantamiento pesos

a0 METER DASH WKanami

ACENA 100m, salto longitud, lanzamiento peso,
PSYGNOSIS jabalina, salto de altura y con pértiga
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LA TRILOGIA DALEY THOMPSON:
La casa OCEAN ha basado todos
sus simuladores de pruebas atléticas
en el medalla de oro de Los Angeles
84, el britdnico, Daley Thompson.

El primero de los programas era
una simulacién perfecta de la prueba
del decathlon, tanto por lo referente a
las puntuaciones, como al orden en
que se efectuaban las diversas pruebas
que componen la especialidad. Ade-
més daba la casualidad que en una
cara del cassette se encontraban las
pruebas que se realizan la primera jor-
nada de dicha competicién, y en la se-
gunda cara las pruebas del segundo y
iltimo dia en que se disputa el deca-
tholn. En definitiva, una simulacién
casi perfecta, que ademas iba a com-
panada de unos buenos gréficos y unos
excelentes movimientos del atleta.

SUPERTEST surgié por el éxito
obtenido en la primera parte, y en este
programa las pruebas ya no sélo son
atléticas sino también hay otras de ca-
racter popular como el tiro de penal-
ties.

En el tercer y ultimo juego protago-
nizado por Daley se volvié a las raices
del programa, al decathlon, y a parte
de una mejora griéfica hubo una estra-
tética, ya que el programa se dividia
en dos partes: una de competicién y
otra de entrenamiento y en las dos es
necesario dar lo mejor de uno mismo.

HYPERSPORTS y VIDEO
OLIMPIC se encuentran en la linea
de estos programas. El primero de
ellos es muy variado y atractivo, ya
que todas las pruebas que en él se rea-
lizan son olimpicas, pero de discipli-
nas muy diferentes. En cambio VI-
DEO OLIMPIC, primer programa de
Dinamic, se centra mucho mas en el
atletismo.

EPYX: UN TORRENTE DE
PROGRAMAS

Epyx es la empresa que mas simula-
dores atléticos ha realizado. Progra-
mas como WINTER GAMES, SUM-
MER GAMES 1y II son un alarde de
calidad y realismo. Adem4s son quie-

nes han hecho un mayor esfuerzo para
que sus programas tuvieran una ver-
sion para todos los ordenadores del
mercado. Y no acaba ahi la cosa, ya
que Epyx es quien encabeza la realiza-
cién de los programas de juegos alter-
nativos, prueba de ello son WORLD
GAMES y CALIFORNIA GAMES.

En el primero ademads del atractivo
del exotismo de las pruebas hay el ali-
ciente de que cada una de éstas se rea-
liza en un pais diferente, desde Rusia
hasta los EE.UU. y precisamente en
las costas del oeste de los EE.UU. es
donde se ambientan las competiciones
de CALIFORNIA GAMES donde
gozaremos del mar, las playas y los cir-
cuitos urbanos para realizar nuestros
juegos.

LOS CARTUCHOS DE KONAMI
Konami realizé en exclusiva para

los MSX los mejores simuladores del
sistema, imaginaros que se podria ha-
cer con la segunda generacién. Entre
la trilogia de HYPERSPORTS vy
TRACK & FIELD 1 y II, encontra-
mos pruebas para todos los gustos que
van desde el ciclismo hasta el tiro con
arco. Pero hay un pequeno problema,
la escasez de pruebas que hay en cada
cartucho. Para un total de cinco cartu-
chos tan sélo disponemos de 19 prue-
bas, a menos de cuatro por cartucho,
por lo visto la calidad también tiene su
precio.

En HYPERSPORTS se ha buscado
la especializacién de cada uno de los
cartuchos: en el primero nos pasamos
todo el rato dando vueltas y mas vuel-
tas; en el segundo del tiro al plato pa-
samos al tiro con arco, y el tercero ya
es mas compensado, siendo las prue-
bas mds rdpidas y entretenidas, sin
duda alguna el mejor de los tres.

TRACK & FIELD Iy II son muy
parecidos, pero a la vez uno comple-
menta al otro. La primera parte es ra-
pida y vibrante, en cambio la segunda
nos encontramos con una prueba de-
masiado larga como es la de los 1.500
m.

LOS JUEGOS ALTERNATIVOS
Aparte de los programas ya comen-

tados de Epyx existen otros dos bue-

nos programas repletos de juegos la-

ternativos: PUB GAMES y WES-
TERN GAMES.

El primero de ellos, con juegos tan
emocionantes como el dominé, el bi-
llar ruso, los dardos o el futbolin, to-
dos ellos metidos en un ambiente de
taberna llena de humo y espectadores
rebosantes de cerveza.

En cambio WESTERN GAMES,
como era de suponer, se desarrolla en
el viejo y cada vez mas lejano oeste.
Las pruebas son atrevidas y estdn bien
realizadas, y sobre todo el espiritu de
superacion y victoria fluye por cada
uno de los bites del programa. O ganas
o te ganan. Siempre estds compitiendo
hasta demostrar tu supremacia sobre
todos los demas.

Las pruebas pueden describirse
como versiones «deportivas» de los
peculiares usos y costumbres del sal-
vaje Far West.

En primer lugar, el forastero debe
echar un pulso con el forzudo de tur-
no.

Mais tarde, tendra que demostrar su
buena punteria destrozando las exis-
tencias de vasos y botellas del bar a ba-
lazos, para continuar después marcan-
dose un baile con las chicas del local.
Si ain no ha tenido bastante, entonces
se le somete a la prueba de «escupir ta-
baco» y luego a la de ordefiar vacas.

En iltimo lugar viene el torneo de
«comilones» en el que deber4 enfren-
tarse al més consumado glot6n del es-
tado.
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Los chicos de DINAMIC
nos sorprenden con
una nueva aventura
espacial, llena de
accion, reflejos y
mucha habilidad,
ideal para todos
aquellos a los que
gusté la primeracarga
del ya conocido
PHANTIS.

Ante todo, y como novedad gene-
ral, que a partir de ahora van a tener
muchos de los programas de DINA-
MIC (o al menos asi lo esperamos), es
el nimero de cargas. Segin parece, la
doble carga o «dos juegos en uno»,
afan de superarse, lanzan la triple car-
ga, es decir, tres juegos en uno.

El problema es que el desarrollo del
juego es idéntico en las tres cargas, en
las que guiamos una nave que, avan-
zando horizontalmente, debera elimi-
nar cuantos enemigos se crucen en su
camino. Y aqui entran los gustos de
cada uno: los que disfrutan matando
naves lo encontrardn un gran acierto;
los que prefieran variedad, un desa-
cierto.

Pero ya que el juego es asi, os expli-
caremos que la nave que guiamos reci-
be el nombre de SPROCKET SYS-
TEM, pilotada por Philipus Sunset,
megapiloto interestelar de la confede-
racion TERRA-1, quien ha robado di-
cha nave al barbaro imperio DROW-
HAR. El problema es que Philipus ha
de regresar ahora a su base para que su
misién tenga éxito, y para ello tendré
que vérselas cara a cara con todo el po-
derio bélico del imperio, cuyas fuerzas
no dudardn un segundo en barrerlo de
la faz del sistema.

Como de costumbre, el mas bravo
luchador de todos los tiempos debera
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RETORNO A
TIERRA-UNO

He aqui una detallada descripcién de los
peligros que encontraremos en las diferen-
tes fases y algunos trucos para superarlos.

MEGANOVA

En la primera fase nos aparecerdn naves
en direccién frontal y posterior, asi como
meteoritos que se dirigirdan hacia nosotros
de derecha a izquierda, transversalmente.

Tras habernos infiltrado en la zona de las
plataformas y haberla superado, hay que te-
ner cuidado, pues cuando estemos dispa-
rando a la nave nodriza aparecerdn por la
retaguardia cuatro naves mds.

En la siguiente etapa de estas fase, hemos
de destruir una serie de misiles teledirigi-
dos, asi como a las naves del tipo anterior.

SANMULOC

Tendremos que ceiir el desplazamiento
de la nave al centro de la pantalla. Eso si,
realizando una serie de circulos para poder
evitar a las naves que nos saldran por de-
trés, asi como las frontales, que poseen una
formacion de tipo envolvente.

La libertad con el agua al cuello.
Una vision catastréfica de mi futuro
lejano.

OTNIREBAL

En esta fase lo que haremos es
acelerar y decelar con la misién de
superar los escollos que nos presen-
ta el laberinto, asi como a las naves
que tras habernos superado giran
sobre su eje y nos atacan.

Ya en la segunda etapa de esta fase, ten-
dremos que situarnos en el centro de la pan-
talla y en su inicio, acelerar para evitar a los
cafiones que nos disparan. Como en la fase
anterior, tendremos que ir rotando.

Ya en la tercera fase, inicialmente nos ha-
llaremos en el espacio. En el susodicho, en-
contraremos a nuestros tipicos enemigos.

Tras salir del espacio toparemos con los pri-
meros vestigios de TIERRA-1. Disparad
constantemente, pues los enemigos se mul-
tiplican como setas en otofio.

TIERRA-1

En esta ultima fase se combinan todas las
anteriores. La médxima consiste en evitar los
obstéculos orograficos y a su vez, rotar, evi-
tando las naves traicioneras.
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FICHA TECNICA

Firma: DINAMIC

Distribuidor: DRO Soft

Sistemas: SPECTRUM, AMSTRAD,
COMMODORE y MSX

Formatos: Cinta cassette (875 pts.) y
Diskette 3" (1.750 pts.)

PASSWORDS PARA MEGANOVA

POKE 4@327,0
POKE 40717,0
POKE 40718,0

Segunda fase: 26719
Tercera fase: 16640

Pokes para la version MSX POKE 49719,0 § BB B 8 3D
POKE 34950,0 POKE 4(738,0
POKE 46889,255 (vidas) POKE 40739,0 SHAHEGE

POKE 4@740,0 MOV. SCROLL
Con los pokes que a continuacién os COLOn
ofrecemos, tendremos todas las opcio- Inmune a los disparos enemigos: SONIDO-MUSICA
nes de armas pero quedaremos sinuna POKE POKE 424593, COMPLEJIDAD
vida. ORIGINALIDAD

Insertar estos pokes antes de la | apiccion |
POKE 4(3325.0 linea que nos indique el DE- VALORACGION ]
POKE 4(326,0 FUSR=40000.

asumir el papel de Philipus y demos-
trar que se halla pletorico de forma y
que no hay nave, escuadrén ni imperio
capaz de acabar con él mientras no fa-
lle la circuiteria de su joystick.

Al comenzar el programa se ofrece
el tipico menu en el que podemos se-
leccionar joystick o teclado, este lti-
mo totalmente redefinible, o pasarala
fase siguiente introduciendo el c6digo
apropiado.

La primera carga contiene las fases
uno y dos. En la fase uno lucharemos
en la superficie del planeta MEGA-
NOVA, en la que no pararin de ase-
diarnos las tropas de DROWHAR. Al
final de ella accederemos al subterra-
neo del planeta.

En la segunda fase atravesaremos
las columnas SHAN-MULOC. Al fi-
nal de ella encontraremos la primera
de las grandes compuertas, que habre-
mos de destruir con muchos disparos y
pocas prisas; aunque parezca indes-
tructible, finalmente cederd ante
nuestro arrollador avance.

La segunda carga contiene las fases
tres y cuatro.

En la tercera nos veremos inmersos
en el gran laberinto de OTNIREBAL,
plagado de trampas y letales enemi-
gos.

En la cuarta hemos salido del plane-
ta MEGANOVA, recibimos el repen-

tino ataque de un gran navio estelar en
el que nos introducimos. Pero cuida-
do, pues todo él estd infectado de peli-
grosisimas naves que atacan en des-
bandada.

La tercera carga contiene la quinta y
ultima fase. En ella libraremos la bata-
lla final sobre el propio suelo del pla-
neta TERRA-1. Ni que decir tiene
que los enemigos seran mds mortife-
ros que nunca, y que tendremos que
aguzar los sentidos al maximo para, al
final, llegar a la ansiada base estelar
donde nuestra misién se habra con-
cluido exitosamente.

Si por algo se caracteriza todo este
meollo de fases, es por estar realizadas
al mas puro estilo DINAMIC. Asi, los
gréficos son mds que aceptables, ni
muy recargados, ni demasiado senci-
llos; en su justa medida. Y el sonido, el
tipico de esta firma, con los tradicio-
nales efectos sonoros: disparos, explo-
siones, y una melodia que sélo suena
cuando aparece el menu.

Deciros para concluir, que pode-
mos incrementar el poder del
SPROCKET SYSTEM recogiendo
unas cdpsulas en forma de circulo gira-
torio que periédicamente apareceran
en nuestro camino, pero con las que
hay que tener mucho cuidado, pues
siempre habrd algin enemigo que,
consciente de la necesidad de recoger-

las, nos sorprendera a traicién con al-

gun disparo. Entre los poderes de es-

tas capsulas, tenemos:

— Velocidad: Incrementa la velocidad
del SPROCKET SYSTEM.

— Disparo-1: Conseguiremos un dis-
paro de fuego que no se detendra
ante nada.

— Escudo: Nos dota de un escudo que
repele el fuego enemigo por un
tiempo determinado.

~ Disparo 2: Dota a la nave de un tri-
ple disparo de misiles.

— Vida extra: Incrementara en una el
namero de vidas disponibles.

Si con todas estas ayudas alcanza-
mos el final, habremos demostrado
que somos los mejores, pero la cosa no
habra hecho mas que empezar.

Una informacion de
MANUEL MARTINEZ
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UNA AVENTURA FANTASTICA

Tras largos anos de duras
batallas contra la tribu
vecina de los Goulamb, los
Thundercats, habian
conseguido un armisticio,
y la vida del poblado se
desarrollaba con absoluta
normalidad...

Pero sucedio lo que nadie esperaba.
El anciano jefe de los Goulamb muri6
y su trono fue ocupado por el hechice-
ro del poblado, Kagum, un ser despia-
dado v traicionero, que mando a los
guerreros Goulamb atacar a sus veci-
nos bajo la proteccion de la capa noc-
turna.

El hechicero consiguié su objetivo
principal, la joya mas preciada de los
Thundercats, y a su paso dejé una es-
tela de horror y muerte.

Pasaron algunos anos, repletos de
tristeza por la pérdida de la gemaen el
poblado Thundercat, pero un nifo
que muy pronto iba a ser reconocido
como el libertador, era criado por el
mago del poblado, Gan, como asi lo
llamaban. Un dia fue llamado por el
jefe del poblado y le dio la orden de re-
cuperar la preciada gema de la fertili-
dad y vencer a las fuerzas de Kagum
con el fin de rescatar a los hermanos
presos.

La mision de nuestro protagonista
seria la de recorrer los catorce esta-
dios que lo separaban de la gema.

Nosotros, imbuidos en la personali-
dad de Gan, tendremos que atravesar
dichos niveles. Las direcciones irdn
cambiando, pues unas las haremos de
izquierda a derecha mientras que
otras a la inversa.

Existen cuatro niveles que podre-
mos recorrer seglin mas nos convenga,
estos son: AIR, FIRE, EARTH vy
WATER. Nuestra puntuacion al fina-
lizar cada nivel dependera de la canti-
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dad de enemigos eliminados,

asi como del tiempo que nos

reste.

/Existen varios tipos de enemigos

a los que tendremos que vencer de

distintas maneras:

Halcones. Para eliminarlos saltar y

ensartarlos con la espada en el aire.

— Enanos con defensa. Deberemos
aniquilarlos por la retaguardia.

— Calaveras. So6lo aparecerdn en el
transcurso de los inicios del juego,
siempre y cuando no dispongamos
de tiempo.

— Gnomos. Podremos pasar por enci-
ma de ellos saltando o bien aga-
chandonos y matdndolos.

— Ninjas. Tendremos que tocarlos ca-
torce veces para conseguir eliminar-
los. Sélo aparecen en la zona deno-
minada EARTH.

— Entes de las marismas. Los elimina-
remos tras su aparicion en las char-
cas, de no hacerlo asi podriamos no
seguir con vida.

Para aniquilar nuestros enemigos,
disponemos de varias armas: la espa-
da, un garrote que dispara bolas de
fuego. escudos.

Para conseguirlas algunas veces ten-
dremos que golpear unas canastas;
otras nos surgiran del suelo, pues esta-
ran contenidas en las calaveras. Tam-
bién encontraremos en dichos lugares
alguna que otra vida extra.

Algunas de las zonas a recorrer, es-
tan destinadas al rescate de los Thun-
dercats esclavos. Son tres: TYGRA,
WILYKYT y PHANDRO. Pero la
posibilidad de rescatar a los compane-
ros quedaria en agua de borrajas, si

Firma: ELITE
Sistemas: SPECTRUM, AMSTRAD,
COMMODORE y ATARI ST
:I;‘or;uatos: Cinta cassette y diskette
r l zlf
1 2 34567 82910

GRAFICOS

MOV. SCROLL
COLOR
SONIDO-MUSICA
COMPLEJIDAD
ORIGINALIDAD }_
ADICCION
VALORACION

perdieras la vida; de ser asi pasarias
automaticamente a la préxima zona.
No es imprescindible el rescate de los
Thundercats esclavizados para con-
cluir con éxito el juego.

En la dltima zona serd donde encon-
traremos la tan preciosa gema, tras eli-
minar a toda prole de Kagum e incluso
a éste.

Los graficos estan muy logrados
pero lo que se nota a faltar son unos
buenos escenarios de fondos. Miusica
y sonido no tienen mds relevancia.

En la etapa nimero 12 del juego nos
apareceran calaveras por doquier, por
lo que tendremos que ir lentamente si
no queremos acabar con una vida me-
nos.

En la dltima fase, para pasar un sa-
liente que se halla en una de las lti-
mas pantallas s6lo podremos pasarlo
si vamos a bordo de nuestra nave.

Una informacién de

DANIEL C. LEPEKHINE

POKE 31058,0 Elimina parcialmente a los
enemigos

POKE 33@28,0

POKE 33029,195 Vidas infinitas

POKE 40370,0

POKE 42371,24 Tiempo infinito




Como todos debéis saber, este jue-
go proviene de las maquinas de bar y
de salén («coin-op») y esté realizado
por la compania TAITO, y claro, esta
version MSX no podia ser menos, ya
que ha sido realizada integramente
por dicha compania. No sucedié asi
con los sistemas anteriores, pues en la
conversion del programa para éstos,
intervino la compaiia britdnica IMA-
GINE.

Las antiguas tribus pobladoras del
ente geogrdfico donde tuvo el naci-
miento de nuestro héroe, tenian un
edicto que decia: «Aquel guerrero en-
tre guerreros que venza a los hombres
mads fuertes del territorio serd por de-
recho rey de la tribu», y un dia, Ras-
tan, como todos los jovenes de la tri-
bu, quiso realizar tan dura prueba.
Tras haberla superado con éxito se
convirtié en rey.

La ocupacién primordial de los
componentes de la tribu eran las artes
bélicas, por lo que los hombres del po-
blado pasaban la mayoria de su tiem-
po en el entrenamiento y conservacion
de sus instrumentos de batalla, por un
posible conflicto con sus vecinos.

Pero Rastan no era s6lo un jefe que
fuera respetado nada mds que por su
fortaleza, sino también por su inteli-
gencia.

Pero como en todas las historias te-
nia que salir una nota discordante, Ur-
kuff el hechicero queria recuperar el
poder y para ello prepar6 una conspi-
racion contra Rastan. Este se enteré
de sus planes y lo desterrd.

Tras largo tiempo de paz y tranquili-
dad se volvié a saber de Urkuff, éste
con una bandada de monstruos y de-
monios... Surgi6 la aventura y ti ten-
drés que llevarla a buen término.

El juego estd seccionado en seis ni-
veles a cual mds dificil, y cada uno de
éstos estd dividido en dos fases.

En la dltima fase del dltimo nivel,
nos tendremos que enfrentar a los ma-
lignos poderes del hechicero Urkuff.

En el transcurso de la aventura, a
través de sus seis niveles, encontrare-
mos todo tipo de enemigos. Estos, al
fallecer, proporcionardn (de vez en
cuando) algiin objeto que nos serd de
gran utilidad, por ejemplo, escudos
que servirdn de defensa en la lucha

LA LEYENDA DE UN
HEROE

Hace ya algunos meses este
magnifico juego, aparecié
en el mercado I:mra los
sistemas méas primigenios

como el SPECTR
COMMODORE; ahoralohace
también para MSX-2.

Una informacion de

DANIEL C. LEPEKHINE
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CUerpo a Cuerpo con nuestros enemi-
£0s, pociones magicas que nos propor-
cionardn un alza en la barra de energia
(total o parcialmente). Pero os adver-
timos, evitar por todos los medios a
vuestro alcance de coger una pocién
maléfica, pues ésta os restara todas las
energias y con ello acabara toda posi-
bilidad de concluir la aventura.

También podremos hallar en nues-
tro camino, armas como hachas, o una
espada que mds que parecerse a una
de la Edad de Bronce parece pertene-
cer a la Guerra de las Galaxias.

El éxito de nuestro triunfo sobre las
fuerzas maléficas no sélo dependera
de lo antes mencionado, sino también
de saber superar unas zonas que son
harto dificiles. Una es aquella en la
que tendremos que superar las dificul-
tades orogrificas de la zona (las lagu-
nas), y otra una zona que se halla re-
pleta de lava.

Tendremos que tener también mu-
cho cuidado en el correcto manejo de
las lianas dispuestas para nuestro
transporte.

El juego tiene su inicio en los bos-
ques tenebrosos y concluye en las pro-
fundas cavernas, ocupadas por el
grueso de las fuerzas del mal.

Una oportunidad que nos ofrece el
juego es que una vez conclusas nues-
tras cinco preciadas vidas, podemos
jugar tres veces mds en la fase en que
nos encontremos, de no superarla lo
hariamos en la primera.

El juego tiene una dificultad muy
elevada, sus grificos son excelentes y
posee una gran adiccion.

Algunos consejillos y truquillos:

En nuestro caminar hallaremos lu-
gares a nuestro parecer imposibles de
atravesar. No lo son, sé6lo cabe reali-
zar lo siguiente:

Primero nos agacharemos y después
saltaremos, con ello conseguiremos
una mayor altura y asi poder conti-
nuar con el juego.

Si queremos concluir con éxito cada
zona, tendremos que sablear indiscri-
minadamente a nuestro iltimo agre-
sor, pues parece estar hecho de pie-
dra.
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Y la historia contintia. Tras haber
destruido a gran parte de las fuerzas
enemigas y haber obtenido toda la in-
formacién sobre los planes de defen-
sa, situacion geografica de su arma-
mento, avances tecnolégicos, etc., el
implacable agente secreto Elvin
Atombender vuelve al ataque...

Tras un corto periodo de descanso,
nuestro protagonista va a tener que in-
filtrarse en las filas enemigas y obtener
una serie de c6digos que permitirdn a
su defensa saber como estan dispues-
tas las del enemigo.

El cometido de nuestro protagonis-
ta, sera encontrar, durante el trans-
curso del juego, todos los cédigos de
acceso necesarios para poder infiltrar-
se en el ordenador principal de la for-
taleza enemiga, evitando por todos los
medios a su alcance un posible choque
con los androides custodios de dicha
fortificacion.

Para terminar con €xito nuestra mi-
sién dispondremos de varias ayudas o
menus.

El menud principal, aquel que nos
aparecerd cada vez que nos encontre-
mos en los pasadizos y ascensores del
complejo enemigo, consta de varios
dispositivos.

— En el centro-inferior de la pantalla
nos aparecera el mapa de la torre en
la que nos hallamos y el de las dos
que franquean a ésta, con sus res-
pectivas estancias.

- En el lateral-inferior-izquierdo, unos
iconos nos indican en qué torre nos
hallamos.

— Enellateral-inferior-derecho, tene-
mos varios iconos que utilizaremos
de la siguiente manera:

* Accederemos al icono que contiene
el nimero del algoritmo del cédigo
de acceso a la siguiente torre, pul-
sando el disparo, dirigiendo la
mano hacia éste y disparando de
nuevo, entonces nos aparecera,
donde se hallaba situado el mapa,
unas casillas que contendrén los di-
gitos obtenidos de los objetos que
hayamos cogido en las estancias.
Podremos hallar la combinacién
que realiza la apertura de la puerta
de paso a la proxima torre, movien-
do estos digitos con las flechas que
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iEsta aqui! El regreso
de Elvin Atombender
ha ocurrido.
Después de dos anos
(casi tres para la

version STL

llegaraaser

la secuela
a llegado.
Ahora la misién

imposible

de verdad.



[ SOFTWARE |

En las versiones realizadas para
SPECTRUM, AMSTRAD y COM-
MODORE, el segundo meni no esti
| planteado a base de iconos, dado que
consta de una serie de mensajes. Estos
son comparativamente los siguientes:
- El androide desconectado: ROBOT

OFF
- La plataforma deslizante: RESET

LIFT

(- La bomba normal: NORMAL
BOMB
|- La bomba de relojeria: TIME
| BOMB

-~ La bombilla en dichas versiones ha
| sido sustituida por EXTRA TIME
que nos permitird poder estar mas
tiempo del permitido en una estan-
cia.

FICHATECNICA

Firma: EPYX-U.S. GOLD
Distribuidor: ERBE Software
Sistemas: SPECTRUM, C-64,
AMSTRAD, ATARI ST e IBM PC.
Formatos: Cinta cassette y diskette
3,3 12y5' 1/4).

1 2 3456782910

GRAFICOS

MOV. SCROLL
COLOR
SONIDO-MUSICA
COMPLEJIDAD
ORIGINALIDAD
ADICCION
VALORACION

se encuentran encima del icono al
que hemos accedido. Cuando deba-
jo de las casillas nos aparezca la pa-
labra «FOUND» significa que uno o
varios de los cédigos contenidos en
éstas son correctos, no podremos
pasar a la préxima torre hasta que
en dicho lugar no aparezca la pala-
bra COMPLETE.

El icono de la cinta, el que se en-

cuentra al lado izquierdo del ante-

rior, nos servird para grabar posi-
bles conversaciones.

El icono que contiene la palabra

OFF lo utilizaremos para salir de

este mend. Si hemos utilizado algin

icono tendremos que pulsar el dis-
paro sobre OFF dos veces.

Al menii secundario s6lo podremos

acceder cuando nos hallemos en las es-

tancias enemigas, y a través de las con-
solas de ordenador que encontrare-
mos en €stas, nos podremos introducir
en dichos ordenadores, situandonos
delante de ellos y pulsando arriba.

Una vez introducidos aparecerd en el

centro de la pantalla, un menu que

contiene varios iconos. Estos son:

- Un androide desconectado. Esta
opcidn, es muy 1til, dado que nos
permitird tener inmdviles a los ro-
bots durante un cierto tiempo, lo
que nos dara la posibilidad de acce-
der a lugares a los que antes no po-
diamos hacerlo. Para usar este ico-

no pulsar izquierda hasta que el ni-
mero contiguo se encienda.

— Una plataforma de desplazamiento.
Como habremos podido observar,
cuando utilizamos una plataforma,
si no somos lo suficientemente hébi-
les, no retorna a su antigua posi-
cién. Muchas veces necesitaremos
que lo haga, para esto sirve este ico-
no. Si no dispusiéramos de esta op-
cién, sélo cabria hacer una cosa,
suicidarse. Para acceder a este ico-
no pulsar izquierda hasta que se en-
cienda el niimero contiguo.

— Parte de una plataforma inmévil.
La utilizaremos para poder coger
los objetos que se hallan en una po-
sicion en la que sin esta plataforma
no podriamos obtener. Para acce-
der a dicho icono pulsar izquierda
tantas veces como sea necesario.

— Bomba normal. Muy dtil para re-
ventar cajas fuertes, pero con la difi-
cultad de que tendremos que alejar-
nos rapidamente de ellas. Para la
conclusién del juego no hace falta
utilizarla. Accederemos a este ico-
no pulsando dos veces izquierda.

— Bomba de tiempo o de relojeria.
Sirve para lo mismo que la anterior
pero tenemos la posibilidad de
apartarnos sin prisa alguna. No es
necesario utilizarla para concluir el
juego. Para acceder a dicho icono
pulsar tres veces derecha.

— Flecha hacia abajo. Cuando entre-
mos en un ordenador por error o
bien con el fin de observar los obje-
tos que poseemos, podremos salir
de éste pulsando el bot6n de disparo
una vez situados sobre la flecha.
Cuando nos situemos en un icono

pulsar el disparo para que la opcién

sea efectiva.

A continuacion os daremos algunos
consejillos para poder acabar con éxi-
to la misién:

Intentar que las plataformas a utili-
zar mas tarde, conserven su posicién
original. ;Cémo hacerlo? Si el piso so-
bre el que vais a saltar esta mas abajo
que la posicion en la que quedari la
plataforma, pulsar arriba, luego abajo
y cuando os halléis mds o menos a la
altura de dicho piso saltar. Esto tam-
bién sirve para los casos contrarios.

Los robots que ponen minas, no os
matardn, o sea que podréis pasar por
delante de ellos sin ningtin peligro.

Los robots tipo escavadora los ten-
dréis que evitar saltando por encima
de ellos cada vez que se encuentren a
la distancia de un hombre, por que de
no hacerlo, os tirarian al vacio o bien
os enfrentarian contra una mina, etc.

No es necesario pasar todas las es-
tancias, pues podemos pasar al si-
guiente nivel si disponemos de los c6-
digos de acceso necesarios.

Los gréficos del juego estin muy
bien logrados y su parecido con la rea-
lidad es mds que asombrosa, el sonido
es, por asi decirlo, casi inexistente.

Una informacién de
DANIEL C. LEPEKHINE
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Sin embargo, si a la hora de analizar
este programa utilizamos dicha frase,
podéis tomérosla al pie de la letra, y os
aseguramos que se cumple a rajatabla
y con total fiabilidad. Para corroborar
este hecho y demostrar que no esta-
mos cotorreando, la mejor publicidad
es ver tal programa. Para esto, nos es
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En ocasiones,
mientras leéis la
informacién que
cada mes procura-
mos proporciona-
ros acerca del soft
y cuando habla-
mos bien del pro-
grama, menciona-
mos que «su nivel
de calidad es com-

arable al de un

ONAMI».

Naturalmente,
todos sabemos
que esta firma im-
plica calidad ase-
gurada en el pro-
grama en cues-
tion, calidad que
vtilizamos en la
comparacion de
turno para que os
hagédis una idea
de ella, pero en el
fondo todos, vo-
sotfros y nosotros,
sabemos que eso
«se dice por de-
cir», y que la reali-
dad no llega a tal
extremo.

muy util el mapa que os adjuntamos,
cuya misién es puramente de guia,
pero si las fotos incorporadas.

Como ya imaginaréis, nuestra pri-
mera impresion fue de total sorpresa,
pues nunca antes habiamos contem-
plado grificos tan bellos y atrayentes,

tanto en su sencillez de disefo y, a la
vez, complejidad, como el colorido,
amplio, rico, variado, bien distribuido
y, sobre todo, de total magnificencia
ante la vista, hasta el punto de poder-
nos recrear con el simple hecho de ob-
servarlos, sin necesidad de pasar a la
accion propiamente dicha.

A tan esmerados graficos no les po-
dia faltar un sonido a su altura, y a
buen seguro que éste lo estd con un re-
pertorio de doce melodias, a cual me-
jor, todas de agradable oido y muy pe-
gadizas.

Y, por supuesto, como culminacién
a tan apetitoso y logrado «cocktail», el
juego posee unas increibles dotes de
adiccion vy, a la vez, un elevado nivel
de dificultad, que, unidos a la extrema
longevidad de su desarrollo, hard que
seamos pocos, muy pocos, los privile-
giados que finalmente lo concluya-
mos, y en seguida que pasemos a su
explicacion comprenderéis el porqué.

Por si algo faltaba, el programa in-
corpora una DEMO que sélo pode-
mos catalogar como «alucinante» y en
la que mediante unos dibujos real-
mente fantésticos, se explica paso a
paso y con todo detalle (en japonés,
claro) el argumento del juego.

Como guinda final, ha sido tal el es-
mero empleado por los programado-
res que hasta el argumento resulta de
lo mads original, sino en sutemasien la
ambientacion, que llega a entrar inclu-
so en polémica con la religion, pues
ésta se centra en los origenes del mun-
do y su explicacion. Al parecer, antes
de la creacion del universo coexistian
dos fuerzas dominantes: La materia y
la anti-materia, ficles antagonistas,
como se puede imaginar por el nom-
bre, que no paraban de pelearse. La
primera luchaba por la esencia de las
cosas, porque todo tuviera un ser,
mientras que la segunda lo hacia por
llegar al vacio, es decir, el triunfo del
no ser (vais captando la idea, ;no?).

El triunfo final fue para la materia,
gracias a lo cual se cre6 el cosmos y
todo lo que hoy es. Sin embargo, y
dado que mala hierba nunca muere,
en una perdida supernova que atendia
al nombre de URD sobrevivi6 una pe-
quedia dosis de anti-materia, que con



NIVEL I

Como introduccion al juego, estas
«lagartijas» no deben suponer nin-
gun problema.

Los «triangulitos», por asi llamarlos,
atacan por los lados.

Estad atentos al de la derecha y a
una posible «J».

Ataque en grupo.

Los enemigos se unen en uno supe-
rior. Destruirlos antes que os alcan-
cen.

Lejos de inhoperantes, los «pajarra-
cos» atacaran con escolta. Eliminar-
los con la arma ampliada y atentos a
sus laseres: son indestructibles.

Otro nuevo «pajarraco», ahora sin
escolta. Con un sélo tiro pasara a
mejor vida.

Primer monstruo de la saga: el «ca-
racol gigante».

Si disparamos a su cabeza, mientras
esquivamos sus ataques, no sera
ningun problema.

el tiempo se habia ido regenerando a
gran velocidad hasta dotar a la estrella
de una potente radiacién de color
bronce que engullia planeta tras pla-
neta, convirtiéndolos en anti-mate-
rial: El proceso de extincién habia co-
menzado.

Este hecho enganché a los habitan-
tes del universo desprevenidos, que
habian enterrado las armas hacia ya
mucho tiempo. Sin embargo, en un
reactor nuclear se introdujo un trozo
de piel de anti-materia que, gracias a
sus condiciones, fue convertido en
materia antivida, es decir, un soldado
que, ademads, lucharia contra sus pri-
mogenitos.

En seguida surgieron problemas.
Por un lado, si descubria su origen co-
rria el peligro de atacarse a si mismo,
autodestruyéndose. Por otro, se des-
conocia el poder ofensivo de su natu-
raleza, pudiendo ser su armamento in-
suficiente.

Como solucién a ambas se pensé,
para la primera, en mediohumanizar
ANDOROGYNUS, para lo cual se le
dot6 de memoria y conciencia huma-
nas, de modo que pudiera pensar por
si mismo y pudiera realizar ticticas
propias sin necesidad de una inteligen-
cia directora.

Como solucién a lo segundo, le fue
insertado en su propio ser un cafién de
gran poder destructivo y alta cadencia
de fuego.

Con todo ello, el androide en proce-
so de humanizacién partié hacia URD
con un propdésito muy claro: Destrui-
ria la supernova o pereceria en el in-
tento.

El juego se desarrolla mediante un
«scroll» vertical hacia arriba, por lo
que la accién transcurre hacia abajo,
guiando un pequeio mufieco, muy
bien disenado, por toda la pantalla,
que so6lo puede disparar hacia los la-
dos. El recorrido completo consta de
trece niveles o «SHOCKS», estructu-
rados de la siguiente manera:

Los seis primeros son inéditos, co-
rrespondiendo a los seis publicados en
el mapa. Una vez los hayamos supera-
do y mediante una nueva «demo» de
igual calidad que la aparecida al co-
nectar el programa, se nos explica que
ANDOROGYNUS ha demostrado su
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MATERIA Y AN;IP;ATERIA

Comité de bienvenida. Emboscada
de la que hay que dar buena y rapida
cuenta.

Nuevos invitados al comité: los «pe-
licanos traga-de-todo».

Tercer invitado: las bombas «puntia-
gudas». Rebotan por las gare—des y
nos obsequian con balas. Esquivary
disparar.

Cuarto invitado: los «calamares en
su tinta». Recomendamos situarse
en la parte inferior de la pantalla, y
disparar, para hacerlos a la «plan-
chg». iHuuum! Ricos, ;no os lo pare-
ce?

Los «péajaros locos». Atacan en para-
bola desde abajo y lateralmente. Nos
apostamos en la parte izquierda,
zona media, y subimos o bajamos,
segun nos vengan, para destruirlos.

Los «pelicanos» atacan en masa. La
pantalla se inunda de balas y estrelili-
tas la ser. La estrategia es situarse
en la parte inferior derecha (con ba-
rrera) y disparar.

Los «deslizadores asesinos». Co-
rrer, sin despegarse de las paredes.
Lo mejor es encontrar un saliente
disparar a diestro y siniestro. Es ﬁtn
llevar el arma ampliada.

Tramo final: «pajaros locos», «desli-
zadores» y bombas puntiagudas se
unen en un ultimo y desesperado in-
tento por liquidarnos. La pantalla se
estrecha.

Culminando la pantalla con «aire
acuatico» esta la «superlangosta».
Para destruirla disparar un poco mas
arriba del corazoén, en las patitas.
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total autosuficiencia como mente ca-
paz de resolver situaciones, pero se
encuentra tan cansado que necesita
del rdpido transporte por parte de al-
gunas criaturas del planeta a la sala de
operaciones, donde su proceso de hu-
manizacion habra terminado y se con-
vertirdi en una mujer guerrera que,
nuevamente, tendrd que recorrer los
seis niveles, ahora el doble de dificiles
que antes, una vez los habitantes de
URD han comprendido su peligrosi-
dad .

Si finalmente superamos los seis ni-
veles, pasaremos al tltimo, el trecea-
vo, totalmente inédito y que no hemos
publicado en el mapa por razones de
espacio y tiempo (llegar hasta él nos
supuso estar toda una tarde macha-
cando el dichoso juego), que, a pesar
de su localizacién es extremadamente
facil (los Unicos enemigos serdn unos
extrafnos calamares que surgirdn des-
de abajo para desaparecer por arriba,
matando por contacto) y cuya tnica
dificultad consiste en el mostruo final,
que es doble: El primero serd una ex-
trana masa blanca pegada al suelo y
dotada de cuatro disparadores, a la
que hay que eliminar disparando a to-
cateja a su inmenso corpachén. Una
vez eliminada, aparecera el mostruo
final, que no es sino aquel que apare-
ciera en la segunda foto de la primera
«demo», en la que se veia un mostruo
extralargo, cada vez ma fino, que cul-
minaba con un resplandor en la punta.

Para liquidarlo nos hemos de dejar
matar obligatoriamente la primera
vez, pues el ojo inferior, que es el ob-
jetivo a destruir, estard protegido por
una capa de tierra que nos hard impo-
sible llegar hasta €l. En cambio, si des-
pués de muertos volvemos a llegar
hasta él, no habra tal capa de tierra y,
para destruirlo, habremos de, prime-
ro, liquidar todos los disparadores del
aguijon (extremidad superior), desde
rriba hasta abajo, y, a continuacion,
fusilar como podamos el ojo inferior.
Una vez muerto, URD entrard en fase
de autodestruccion y su amenaza pa-
sard a la historia, cdmo no, con una
nueva «demo».

Como veis el juego requiere pacien-
cia, pero os aseguramos que vale la
pena terminarlo. Como teclas acceso-



rias a éste, podemos pausarlo median-
te F1, continuarlo desde donde nos
hemos quedado pulsando F2, cuando
aparezca el mensaje de GAME
OVER (tecla imprescindible si quere-
mos concluir el juego) y, si somos afi-
cionados a la musica, escuchar todo su
compendio de melodias pulsando F5
cuando aparezca escrito ANDORO-
GYNUS en la primera «demo» del
programa.

Por ltimo y para que tengdis una
idea del poderio ofensivo de nuestro
protagonista, aqui va una lista con las
armas y accesorios que podemos reco-
ger, y que aparecerdn en modo de cap-
sulita por la parte superior de la panta-
lla, llevando una letra como distintivo:

-~ NORMAL. Es el arma con la que
comenzamos el juego, consistente en
una bolita blanca de bajo poder ofen-
sivo. Se puede ampliar a tres rafagas.

- BIG. Consiste en una bala cuadra-
da y multicolor cuyo poder es seis ve-
ces superior al del NORMAL. Se pue-
de ampliar a tres rafagas.

— LASER. Es el arma de mayor po-
der ofensivo y consiste en finas rafagas
horizontales de ldser. Se pede ampliar
dos veces.

— SPLASH. Su poder no es tan
grande como el del BIG, consistiendo
en unas gigantescas bolas blancas,
pero, ampliada a dos o tres niveles, es
lo mejor que podemos llevar, pues las
bolas rebotaran en las paredes, inun-
dando toda la pantalla con ellos, con
lo que obtendréis un amplio radio de
accion.

— DRIVE. Consiste en un pequeio
aparato lanzado horizontalmente, que
deja balas verticalmente durante su
recorrido. No se puede ampliar.

—~LEVEL UP (L blanca). Al leer al-
guna de las armas anteriores, algunos
habréis pensado: ;Qué es eso de que
el arma se amplia?

Al conseguir un arma comenzaréis
disparando una rédfaga horizontal. Si
cogéis una capsula de éstas, dispara-
réis dos inclinadas, y si cogéis otra
mds, tres. Pero no cojdis mads, pues
volveréis a estar como al principio. Si
el arma usada es el ldser no dispararéis
oblicuamente, pero prolongaréis la
longitud de cada rafaga.

NIVEL 111

Los artefactos de «punta» salen y
atacan de la nada. Hay que estar
atentos a cualquier posible ataque
por su parte.

El camino se estrecha. Veloces ene-
migos apareceran por los laterales.
No se iran, obligandonos a eliminar-
los. Por ello, permaneceremos en el
centro, disparandoles.

Ataques en serie. Tres enemigos dis-
tintos nos atacaran alavez: la «seta»
voladora (eliminarla por los lados), el
pez volador (aparece, se detiene y se
va por donde vino) y el artefacto de
«punta».

Atentos. El enemigo protegido cae
rapidamente, dejando un rastro de
laseres. Situarse en la parte inferiory
esperar su ataque para destruirlo.

Enormes y cuadraticos antagonistas
surgiran desde abajo. Si poseemos
la barrera, los destruiremos, sino...

En tan fantastica y mitoldégica aven-
tura no podia faltar... el toro. Aqui
nos viene esta singular cabeza, facil
de destruir si desde la esquina infe-
rior derecha disparamos sin cesar.

- BACK POLARIZER (BP). Este
aparato no es ninguna arma en si, sino
un accesorio que multiplicard vuestro
disparo por dos al poder disparar tam-
bién por detrds y, ademas, os salvara
una vez la vida, pues os quitaran s6lo a
él.
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NIVEL IV NI

Un nuevo tipo de «deslizadores» nos da la bienve- Bichc

nida al nivel. Sin problemas. zaran

Primer estrechamiento del camino. Diversos Orugs

monstruitos nos atacaran desde arriba. Permane- la par

ceremos en el centro aguardando su ataque. seres

El primer ataque maritimo llega de manos de los Prlmj

«champifiones silvestres». Seguimos en el centro (dest

esquivando su lluvia de balas. dore¢
«celul
mane:

Atentos a la parte inferior de la pantalla. Nueva-

mente los monstruos apareceran raudos y velo-

ces desde abajo, y desapareceran dejando un la- Pequi

/| ser. Para colmo, una extrafa cabeza gigante lo dores

hara por arriba. Resultado: ?7? «ases
desvi
tral.

Tramo dificil. Extrafios pero veloces monstruos

salen desde arriba. La solucién consiste en situar-

se en la parte superior izquierda con un arma po- N

tente y no dejar de disparar. «clij::I'i
un mc
mo aj

Sin barreras, imposible atravesar este lugar. Si las

conservamos, destruiremos todos los deslizado-

res.
Otra
esta
sejab

Los «champinones silvestres» vuelven a la carga, y disy

atacando por arriba y abajo simultaneamente. Nos

mantendremos en el centro aguardando.
Este
pirar

Cabezas gigantes apareceran desde arriba, por lo con d

que permaneceremos en la parte inferior. Impres- parte

cindible el laser o la barrera. tro.

El mas dificil de todos los monstruos. Situarse en

la parte inferior derecha donde sus ldseres no nos

alcanzaran. Dispararemos sin cesar.

—JET (J). Aumentan nuestra velo-
cidad. Es imprescindible coger dos de
ellas para conseguir la maniobrabili-
dad necesaria para esquivar los ata-
ques enemigos. Cuando os maten
siempre os daran una. Procurad co-
gerla o daos por muertos.

— AUTOSHOT (A). Aumenta la
cadencia de fuego, de modo que po-
déis disparar manteniendo la barra
pulsada, con lo que os cansamos me-
nos.



VEL V

0s de desplazamiento horizontal nos lan-
n balas «a reaccién». {Centrémonos!

jas gigantes apareceran por los bordes de
ntalla. Sus proyectiles son peligrosos l4-
5,

[l

br «cocktail» del nivel. Cabezas de oruga
uctibles con un sdlo disparo), «desliza-
» laterales en forma de mini-orugas, y

lloides». La tactica a seguir es la de per-

2cer en el centro sin dejar de disparar.

leflos monstruos al estilo de los «desliza-
s» del NIVEL II, gero aun mas mortiferos y
sinos» que aquellos. Aconsejable tomar la
iacion derecha y siempre por la parte cen-

0 «cocktail» de pequefios monstruitos,
lizadores» (mas agobiantes que nunca? y
onstruo gigante con dos pinzas. Este ulti-
parece por debajo, sorprendiéndonos.

racion de agobiantes monstruitos, pero
vez cayendo desde arriba. Es muy acon-
le introducirse en la hoquedad sefialada,
parar a destajo contra toda bala enemiga.

extrafio «avestruz» acigliefado, que ins-
nas risa que temor, es facil de destruir,
lisparo ampliado, si nos colocamos en la
inferior derecha y disparamos a su ros-

- BARRIER (B). Para hacer a AN-
DOROGYNUS menos vulnerable
posee una barrera de dos bolas que no
pararan de girar a su alrededor. Des-
truirdn todo lo que toquen a su paso,

por muchos disparos que el enemigo:

precisase, excepto, claro est4, el de fi-
nal de fase. Cuidadla como vuestra
propia carne y consideradla como un
segundo yo, pues en el momento en
que os la quiten tendréis el 95% de
probabilidades de morir antes de que
aparezca una de estas cdpsulas repo-
niéndola.

IUP. Recogiéndola obtendremos
vida extra.

MATERIA Y ANTIMATERIA

RGNS

Paté de «pingiiino» en salsa de balas. Todo un
]comlté de bienvenida para el nivel mas dificil del
uego.

Bolas saltarinas por arriba y por abajo, que dejan
una estela de laseres que, a buen seguro, nos
cpstlaré mucho esquivar. Un enemigo digno del
niveil.

Si lo anterior no basta, aqui tenéis los «gusanos
de cristal» que, oscilando, no dejaran de dispa-
rar. Si poséeis la barrera, usadla a fondo.

Bolas, gusanos, balas, laseres diversos... ial-
guien da mas? La dificultad se acrecenta por mo-
mentos y los nervios estallan a flor de piel. Rezad
lo que sepais.

Mas bolas, mas balas, mas... de todo. jArf! jArf!
Habilidad, suerte y mucha, mucha paciencia ne-
cesitaremos para superar este tramo. Un conse-
jo, buscad la proteccion de los huecos.

Extrafia anémona cuyos tres ojos (nuestros tres
objetivos a destruir? no pararan de «chorrear»
balas. Un final muy fécil para un nivel superdifi-

cil.

NIVEL VI

Y hasta aqui el comentario. Hemos
procurado poner nuestro granito de
arena para ayudaros a concluir este
juego. Pero el recorrido es largo y difi-
cil y para concluirlo necesitaréis mu-
cha, mucha paciencia, de modo que
solo lo conseguira quien realmente se
lo proponga. No vamos a negar que a
nosotros nos ha costado lo nuestro,
pero reconocemos que ha valido la
penay por eso 0s animamos a que ha-
gais lo mismo; pensad que el juego es
dificil, pero no hasta el punto de la im-
posibilidad, por lo que, si un dia os le-
vantdis cansados y con ganas de que-
daros en casa, no encontraréis mejor
pasatiempos que éste, con el que, a
buen seguro, desearéis que los dias tu-
vieran cuarenta y ocho horas.m
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He aqui a un hombre que opté
por salir de los barrios bajos la
metrépoli y lo consiguio. La
vida es una lucha constante y
nuestro protagonista no hace
mas que demostrarlo.

STREET FIGHTER es la conver-
si6n a ordenador de la famosa méqui-
na «coin-op» con el mismo nombre. El
argumento del programa es acabar
con los diez enemigos con los que ten-
dremos que enfrentarnos. Es uno mas
de los muchos programas que se basan
en las artes marciales.

En esta ocasién encarnaremos a
RYU un personaje que no se arredra
ante nada. Deberemos ayudarle a pa-
sar por cada uno de los cinco niveles
existentes.

Cuando cargamos el programa po-
demos acceder directamente s6lo a
cuatro de éstos. Al quinto s6lo podre-
mos llegar habiendo acabado los nive-
les anteriores.

Los paises por los que discurrird la
aventura son: Japon, Estados Unidos,
Gran Bretana, China y Thailandia,
siendo esta ultima la que aparece al
acabar las anteriores.

Podremos ejecutar un nimero de
golpes y movimientos que estdn bas-
tante conseguidos. Vedmoslo mas de-
tenidamente.

MOVIMIENTOS. Si hacemos la
diagonal superior hacia el enemigo
saltaremos hacia él, huyendo de éste si
lo que hemos pulsado es la diagonal
superior del lado contrario de donde
se encuentra nuestro contrincante.

Si llevamos el joystick hacia él y dis-
paramos, podemos ejecutar una pata-
da. Si en cambio hemos movido el
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|44
":-"‘ EL SUPERTRUCO. Existe un gol-

| pe para acabar ficilmente la aventura.
_,,Para hacer esto debemos ejecutar el
,1: golpe diagonal inferior al enemigo de
.,;!turno para que poco a poco le vaya
~ descendiendo la energia. Los progra-
~ madores no han contado con esta posi-

j  bilidad y han dejado a todos los con-
- trarios sin la oportunidad de defender-
~ se de nuesto ataque. Ademds, estando
- agachados, lo tinico que puede quitar-
nos nuestra energia vital es el arma
- arrojadiza que s6lo poseen dos de los
- diez enemigos. Por lo tanto este juego
- se merece el titulo de «superfacilén».

RS M et @y ey _ v

joystick hacia el lado contrario pega-
remos una patada hacia donde se en-
cuentra nuestro enemigo, después da-
remos una patada al otro lado y volve-
remos a dar un puntapié hacia el lado
donde esté el luchador contrario.

Si escogemos una de las dos diago-
nales inferiores puede ocurrir lo si-
guiente: si lo que hemos hecho es una
diagonal inferior hacia nuestro con-
trincante daremos una patada baja. Si
hemos movido el joystick hacia la dia-
gonal inferior mas alejada del rival di-
rigiremos una patada baja en direc-
cion a él, dando a continuacién otra al
lado contrario y volviendo a repetir la
primera patada.

Si lo que hemos hecho es torturar el
joystick llevandolo hacia abajo y dis-
parando (esto es obligatorio para dar
cualquier golpe) RYU dard un puneta-
zo abajo-arriba directo al estémago
del contrario.

Para acabar con este apartado, deci-
ros que mientras estemos en pleno sal-
to podremos darle una patada o un pu-
fietazo al villano de turno.

Cada vez que acabemos dos veces
con el mismo enemigo pasaremos a
otro y después de matar a este otro,
llegaremos a una pantalla de BONUS
donde deberemos romper el maximo
nimero de ladrillos. A continuacién
seguiremos con nuestras peripecias en
otro pais.

Firma: GO-CAPCOM

Distribuidor: ERBE Software
Sistemas: SPECTRUM, AMSTRAD,
AMIGA y ATARI ST

goi'gatos Cinta cassette y diskkete

1 234567288910

GRAFICOS

MOV. SCROLL
COLOR
SONIDO-MUSICA
COMPLEJIDAD
ORIGINALIDAD
ADICCION
VALORACION

LOS ESCENARIOS

JAPON. Los grificos de esta panta-
lla son muy buenos, recorddandonos al
instante los de la méquina «coin-op».
En el fondo de la pantalla podemos
observar el muro exterior del jardin
que rodea el edificio del Shogiin de la
region. Estd claro que no podemos es-
tar tan cerca del jefe de los ninjas sin
antes enfrentarnos a un par de los gue-
ITEros que estan bajo su orden.

El primero que se enfrentari a no-
sotros es RETSU, un enemigo muy f3-
cil de eliminar, que a pesar de todo po-
see mucha movilidad, recorddndonos
a un canguro por sus frecuentes saltos.
Cuando logre golpearnos, podremos
observar que nuestra energia descien-
de en muy pequena cantidad. No ma-
neja ningin tipo de arma y es muy f4cil
acertarle con cualquier movimiento.
Un pequeio aperitivo para lo que nos
espera.

GEKI. El poseedor de este exético
nombre es un ninja, en el mas ortodo-
xo de los sentidos. Su vestimenta y, so-
bre todo su puiio con garras artificia-
les, tal vez logre que le temamos, aun-
que esta sensacién durard muy poco al
descubrir que es tan ficil como el ene-
migo anterior. De todas formas, y sin
que sirva de precedente es el tinico

~ enemigo que posee un arma arrojadi-
~ za, y que en este caso, son los numero-

sos shurikens que nos lanzar4. Para

' evitarlos saltaremos por encima de

ellos, ya que si nos agachamos, aun-
que parezcamos estar a salvo, nos le-
vantaremos cuando la estrella pase
por encima nuestro. De todas formas,
es facil pasar de pantalla.

ESTADOS UNIDOS. El decorado es
un abandonado depésito de ferroca-
rriles averiados. Al fondo podemos
ver los numerosos rascacielos que la
ciudad de Nueva York posee. Tam-
bién podemos comprobar el aspecto
de los vagones con los numerosos
«graffitis» que tienen.

JOE. Este enemigo, que no resalta
por su aspecto fisico, sin embargo do-
mina a la perfeccién varios golpes que
practicar4 sin cesar con el objetivo de
eliminarnos. Sin duda alguna, el movi-
miento més espectacular que posee es
el golpe de talén que utiliza cuando
estd cayendo de un salto. También
maneja muy bien sus piernas y sus bra-
zos con la aviesa intencién antes indi-
cada.

MIKE. Es un saco de misculos que
lanza sus punos a una gran velocidad.
Cuatro de sus golpes hardn que nues-
tra energia haya bajado por completo
de nivel. Estamos seguros de que se
trata de MIKE TYSON. Hasta el
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nombre encaja. Cuidado con no «en-
cajar» muchos golpes.

GRAN BRETANA. Esta vez nos ha-
llamos en una de las muiltiples calle-
juelas de Londres donde podemos me-
ternos en lios. Para que podamos
comprobar la veracidad de esta afir-
macion, los programadores han inclui-
do en el juego a dos personajes britani-
cos, el primero de ellos tradicional en
las peleas que alli se desarrollan.

BIRDIE. Con este nombre parecido
al del jugador de laNBA, vamos a en-
contrarnos con otro verdadero gigan-
te, esta vez con tejanos rasgados y una
enorme cresta en la cabeza. Nos esta-
mos refiriendo a uno de los genuinos
«punks» ingleses. Los movimientos
que ejecuta son, en nimero, bastante
pobres y se limitan a tres. El punetazo
con los dos brazos es el que menos he-
mos de temer. No ocurre lo mismo con
su potente puifietazo y el peor de to-
dos, su escalofriante cabezazo que
hard que nuestra energia descienda a
cero en sélo unos golpes. De todas for-
mas este enemigo como TODOS es fa-
cil de matar con el SUPERGOLPE
que mds tarde os revelaremos.

EAGLE. Este personaje de aspecto
normal posee una particularidad y es
que es uno de los pocos rivales posee-
dores del algun tipo de arma. En este
caso se trata de unas simples barras de
hierro con las que nos intentara gol-
pear cuando descienda de alguno de
sus saltos, o cuando extienda todo su
cuerpo dirigiendo las barras hacia sus
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costados. De todos modos las barras
no son arrojadizas por lo que no debe-
remos temerle.

CHINA. En esta pantalla nos hemos
trasladado a una de las muchas calles
que posee el pais mds poblado del
mundo. Puede ser una trampa mortal
si nos descuidamos, porque a los mo-
radores de este suburbio no les hemos
caido muy bien.

LEE. ;Por fin! tenemos que enfren-
tarnos a un rival que posee menos es-
tatura que nosotros. Pero para equili-
brar un poco las fuerzas, el oriental
tiene una gran elasticidad en sus movi-
mientos. Hace bien algunos movi-
mientos y con el que hemos de tener
mads cuidado es con los pufietazos que
da, siendo éstos bastante peligrosos.

GEN. Esta vez hemos de enfrentar-
nos al viejo sabio que conoce los secre-
tos del kdrate a la perfeccién. Bueno,
tal vez no tanto, pues en cuestiéon de
movimientos no anda muy fino. Reali-
za los golpes normales que ya hemos
visto en otros enemigos. Como cual-
quier otro es muy fécil acabar con é€l.
De todas formas lo mejor es no con-
fiarse.

THAILANDIA. En esta ocasion nos
encontramos en ese enigmatico pais, a
punto de acabar nuestra aventura.
Como hemos podido observar nuestro
recorrido ha sido bastante fécil y aun-
que parezca mentira la dificultad no va
a aumentar en este ultimo escollo por
mucho que temamos a los rivales que
van a aparecer. Pese al aspecto fisico
es supersencillo mandarlos al otro ba-
ITio.

ADON. Con una estatura bastante
elevada y consecuentemente una fuer-
za considerable, este contrario posee
igualmente una extrema movilidad
que nos va a demostrar una y otra vez
en sus multiples saltos. En ellos y cual
saltimbanqui profesional intentara

golpearnos con sus terribles pufios o
sus fuertes piernas.

Pero credis lo que credis, acabar con
él es mas facil de lo que puede parecer.

SAGAT. Esta bestia con cuerpo re-
pleto de puro misculo tiene por ambi-
cién acabar con nosotros aunque esto
no le va a ser nada facil. Ademas de
sus golpes sangrientos, dispara bolas
de fuego que deberemos esquivar de
la misma forma que antes hicimos con
los shurikens de GEKI.

Con esta somera introduccion a los
rivales podremos tener una idea de la
dificultad del programa.

Una informacion de

GUSTAVO MARTIN




BOMB JACK es uno de estos héroes creados por la imaginacién
de los programadores de maquinas de bar o salén.
Tras un corto espacio de tiempo fue adaptado para los sistemas

de 8 bits (exce
micros de 16 bits.

LA HISTORIA

Aquella soleada mafnana, nuestro
héroe se encontraba en su hogar, ale-
jado de todo mundanal ruido, reali-
zando sus ejercicios de puesta a punto,
cuando de repente soné el mensafono/
.. «<RING... RING...»

—«Al habla el presidente. Bomb
Jack, nos ha surgido un gran proble-
ma.»

—«¢ Cudl jefe?»

—«El malvado Stron Cio, jefe de la
banda internacional C.A.H.L.D., ha
puesto una serie de bombas en los mo-
numentos mas importantes de todo el
mundo.

»Seglin nos han informado nuestros
agentes secretos, la cantidad es de
veinticuatro bombas en cada uno de
dichos monumentos.»

—«;Con qué fin ese malvado ha rea-
lizado tan vil accion?»

—«El motivo es el de costumbre y
nos ha enviado un cablegrama con el
siguiente texto:

»Si en un plazo de 48 horas no me
entregan el poder absoluto destruiré
todo aquello que representa a la histo-
ria del ser humano.»

—«Bien jefe. ;Pero cuil es el primer
monumento que hara explosién?»

—-«La pirdmide de TOTEM CA-
MON, situada en una de las vastas y
soleadas planicies del desierto africa-
no.»

—«Voy para alld. Hasta ahora.»

EL JUEGO
Nuestro objetivo principal es conse-

guir la total destruccién de las bombas
situadas en cada una de las pantallas.

to el MSX, claro). Ahora esta disponible para los

Dicha desactivacién la podemos
realizar bien destruyéndolas a medida
que se vayan encendiendo una vez ha-
yamos destruido la primera, o bien
aleatoriamente.

Si optamos por la primera de las op-
ciones citadas, conseguiremos con ello
mayor nimero de puntos, dado que
una vez concluida la pantalla obten-
dremos la cantidad de cincuenta,
treinta, veinte o diez mil puntos; esto
dependerd directamente de si hemos
desconectado las bombas en su orden
correcto, o0 sea para conseguir la pri-
mera puntuacién, deberemos desco-
nectar ordenadamente 23 bombas,
para la segunda 22 y asi sucesivamen-
te.

De optar por destruir las bombas de
manera aleatoria no conseguiremos
dichos puntos extras.

Por supuesto no solamente tendre-
mos que destruir todas las bombas de
cada pantalla, sino que también debe-
remos evitar por todos los medios a
nuestro alcance a nuestros enemigos,
éstos son de varios tipos y a continua-
cién los especificamos:

— Aranas. Nos persiguen a través de
toda la pantalla hasta darnos caza.

— Los esbirros de Stron Cio. Inicial-
mente nos aparecerdn en lazona su-
perior de la pantalla y se irdn dejan-
do caer, una vez en el suelo se mo-
veran de izquierda a derecha o vice-
versa.

— Ovnis. Al igual que las araias, in-
tentardn hacernos la vida imposi-
ble, pero con la pequena diferencia
de que éstos son mas veloces que las
anteriormente citadas.

Pero no estamos del todo indefen-
sos frente a tales desmanes. Si no que

Pokes para el BOMB JACK
POKE 49984, 0 Vidas infinitas
POKE 52127,201 Inmunidad total
POKE 52327,201 Sin enemigos

Firma: ELITE

Distribuidor: MCM

Sistemas: SPECTRUM, AMSTRAD,
C-64, ATARI ST y AMIGA.
Formatos: Cinta cassette y diskette
3’172

1 2 3 45678910

GRAFICOS

MOV, SCROLL
COLOR
SONIDO-MUSICA
COMPLEJIDAD
ORIGINALIDAD
ADICCION
VALORACION

por el contrario, nuestra ventaja seré
la rapidez de movimientos sumada a
nuestra habilidad. Pero si esto no fue-
ra suficiente, cada cierto tiempo apa-
recerd en pantalla una letra (P), que se
ird desplazando por toda ella, si la co-
gemos, conseguiremos convertir a
nuestros enemigos en alimentos para
nuestro incansable héroe.

Durante el transcurso del juego nos
irdn apareciendo las letras que confor-
man el nombre de nuestro héroe, si las
cogemos y completamos el nombre
conseguiremos una vida extra, la lasti-
ma es que el nimero de vidas esta limi-
tado sélo a tres.

Existen doce posiciones distintas de
las bombas, lo que si cambiar4 son los
soportes sobre los cuales nos move-
mos, asi como los fondos de las panta-
llas.

Los gréficos estin muy logrados y
los fondos estan a la par de los anterio-
res, de la musica y el sonido no pode-
mos decir lo mismo pues son més bien
€SCasos.

Podemos asegurar que el programa
serd la delicia de todos aquellos adic-
tos a los arcades.

INPUT 39



® derecha: movimiento hacia la mis- algo pesados.

ma. Como nota de curiosidad, se podria
® izquierda: idem hacia la misma. destacar que el marcador de golpes se
® arriba-derecha y arriba izquierda: desplaza por la parte superior de la
salto hacia la misma posicién de la  pantalla, en plan «demo», lo que pro-

direccién del joystick. porciona un cierto movimiento a una
® abajo-izquierda: golpear a la dere- porcién de la misma que normalmente
cha. permanece inmévil. Los graficos son
® abajo-derecha: agacharse y golpear aceptables aunque en el fondo no es-
a la derecha. tan nada mal.
—Con el botén de disparo pulsado: El sonido no es ninguna obra maes-
arriba: saltar y patada al contrario tra, y sélo aparece al inicio y conclu-
con la derecha. sién del programa. Durante éste, s6lo
abajo: giro a la derecha con patada  se escuchan los golpes de los luchado-
hacia arriba. res, lo que quiza le da un mayor realis-

@ derecha e izquierda: dar patadasen mo.
las susodichas posiciones.
® arriba-derecha: saltar hacia atrds 12345 678910

con patada a la derecha. s 00000100000
® arriba-izquierda: girar a la izquier- | Lo o0 (000000000
da y patada hacia arriba con la dere-

cha. coLon 00000 00004
® abajo-izquierda: volverse a la iz- | oo vieies [J] 0a0 | 0oood

Imﬂfz@jw
3

quierda y golpear arriba-izquierda.
® abajo-derecha: patada hacia abajo | SOMPEIOAD E_IQDDD 00000
KARATE MASTER y golpe a la derecha. ORIGINALIDAD 00000 00000
Estd muy lograda la pantalla de car- , DDDDD 00000
Titulo: KARATE MASTER ga, basada en un abanico oriental de e
Firma: Gremlin Graphics infinidad de colores. mmecocwon  JUUUU | D0U00
Distribuid: ERBE Software . El movimiento es algo lento, pero VALORACION GENERAL 00000 100040
Formato(s): Diskette 3’ 1/2 impresionan los saltos que ejecutan
Sistema(s): ATARI ST los karatekas, aunque a veces se hacen

KARATE MASTER es uno de los
multiples programas existentes en el
mercado de software para ATARI ST
que versan sobre artes marciales.

KARATE MASTER es un juego
de artes marciales, en el que pueden
jugar uno o dos jugadores.

Los movimientos a realizar por cada
jugador son los siguientes:

—Con el botén de disparo sin pulsar:
® arriba: saltar.
® abajo: golpear al contrario con pa-

tada hacia la derecha.
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SHOOT—FHE T TE BIGHTERS

EMPIRE STRIKES
BACK

Titulo:
BACK
Firma: DOMARK
Distribuid: ERBE Software
Formato(s): Diskette 3°1/2
Sistema(s): ATARI ST
P.V.P.: 3.900 pts.

THE EMPIRE STRIKES

—“jBaooumm! Fiishh! ;Toong!
iAqui Luke! jAqui Luke! jContesten!
iContesten!

—“iBrrrr! {Noooo! jCorten, corten!
iNo vale, no sale bien! Este actor no
sirve para el papel de Luke Skywal-
ker, no sirve.

—“Toc, toc, toc”. —Llaman a la puer-
ta del platoé.

—“{Humm! ;Quién serd? jAdelan-
te, pase!”

—“{Hombre pero si es Arnold Spar-
deneguer! Pasa muchacho, ;qué quie-
res?”.

-“Estoooo,
paaapeeeliito”.

—“Muy bien hombre, sustituirds al
que hace de Luke Skywalker”.

—“i{Todos a sus puestos! jAtencion!
jRodando! jAccién!.

—“iBaoouumm! ;Fiisssh! jPaioung!
iTong! jAqui Luke! jAqui Luke!
iContesten! jContesten!”

yoo, queria, uuun

—“iCoooorten! jPerfecto! ;Muy
bien! ;Vamos! A comer que ya es la
hora. Oye Arnold, una pregunta:
¢como lo has hecho tan bien, si ni si-
quiera te habias mirado el guién?”.

—“Es que me he echado muchas par-
tidas al juego de la casa Domark, que
se llama EMPIRE STRIKES BACK
con mi ATARI ST”.

Bueno, al final, la pelicula la roda-
ron con otro actor, pero seguro que se
inspiraron en el juego.

Aqui tenemos la segunda parte de
STAR WARS, y francamente sigue
siendo tan regular como la primera.
Lo tnico que ha mejorado un poco es
la sintesis de voz, pero nada mas.

El juego consta de 4 niveles y cada
uno mas dificil que el anterior.

En el primero, tendremos que lu-
char en la superficie con un caza con-
tra los “probots” y cada uno que te
carges te dardn 25 miseros puntos.

En el segundo, lucharas contra los
AT-ST walkers y AT-AT walkers y
cada uno destruido vale por 50 y 75 di-
chosos puntos.

En el tercer nivel, pilotaras dispa-
rando contra los cazas enemigos y en
el cuarto nivel tendras que esquivar
una lluvia de meteoritos.

En cada nivel, segiin el nimero de
bichos que destruyas, te dardn una le-
tra que forma la palabra JEDI y si con-
sigues las cuatro letras jJBONUS!.

Al completar un nivel te dardn
2500, al formar la palabra JEDI 5000 y
por los cazas enemigos 100 puntitos.

La casa DOMARK podia haber va-
riado la forma del juego y no hacerlo

igual que la primera parte. En fin un
juego algo pobre, aunque a los que les
guste lo de naves y tridimensionales
les agradara.

M T PRE ES
al A

12345 678910
GRACOS UOO0000000
et ULILOORO0000
coLon ULOOCROO000
sawomses UL 00000
v (UUOCHO0000
ORIGINALIDAD DDUDD DDD DD
rceecocun  LIUUOU Y UUUOC
VALORACION GENERAL DDDDD DDDer
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LA CONSOLA NINTENDO:
EL SISTEMA QUE ROMPE MOLDES

A lo largo de los nUmeros maés recientes de INPUT, habéis podido
contemplar pequeiias inserciones, bien en forma de anuncio publicitario,
bien en pequenos comentarios dispersos, que nada
que ver con MSX, ATARI o AMIGA, habituales temas d
cuyo contenido aludia integramente a un aparato, novedoso en Espana
pero no en el mercado japonés, donde, desde su implantacién, se ha
consagrado como uno de los mas directosrivales del todopoderoso MSX.

;QUE ES Y CUALES SON LAS
POSIBILIDADES DE LA CONSOLA
NINTENDO?

Como corazén director de la or-
questa (CPU para los entendidos) la
consola posee el potente N-CH Cus-
tom, uno de los mas sofisticados mi-
croprocesadores de ocho bits junto
con nuestro archiconocido Z80A. A
continuaciéon, y para ayudarle en
cuanto a graficos se refiere, este mi-
croprocesador se apoya en otro ejem-
plar de su especie, que podria ser su
hermano gemelo de no ser porque en
este ultimo han sido realizadas una se-
rie de cambios en su estructura origi-
naria gracias a la cual el aparato dispo-
ne de unas extraordinarias posibilida-
des graficas, que permiten desarrollar
programas llenos de colorido dispo-
niendo de la mds actual y avanzada
tecnologia en componentes de video.

Por dltimo y dado que la consola
funciona exclusivamente con cartu-
chos ROM, la memoria RAM se limi-
ta a 2 Kb, pues todo entendido de la
materia también sabe que estos cartu-
chos, a pesar de su nombre, necesitan
un minimo de memoria RAM para
poder funcionar, aunque sea estatica,
como en este caso, por lo que es total-
mente inoperante. Gracias a este sis-
tema de ejecucion de programas, que-
dan eliminados los problemas de car-
ga, a pesar de lo cual, y para conseguir
la maxima calidad en sus productos, la
propia NINTENDO ha desarrollado
unas microfichas de alta tecnologia,
con la cual creemos casi innecesaria la
por supuesto muy razonable actitud
de verificar el cartucho en el momento
de su adquisicidn.

Por otro lado, la consola no da lugar
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a excusas referentes a «pero dénde
meto ahora el cartucho este», pudién-
dose alojar en menos de un cuarto de
metro cuadrado, asi como el peso,
aproximadamente kilo y medio, que
permite transportarla tranquilamente
a cualquier lugar, en cualquier mo-
mento, como si de la carpeta de los de-
beres se tratara.

Y no acaba ahi la cosa, porque si
ventajas tiene en cuanto a espacio,
atn mds encontramos a la hora de po-
nernos «con las manos en la masa».
Asi, la cantidad de programas dispo-
nibles para el sistema es realmente ex-
tensa, encontrandose para todos los
gustos y estilos, a fin de que toda la fa-
milia pueda disfrutar conjuntamente y
cada miembro pueda encontrar su
programa ideal con el que pasar esos
rates libres que antes no sabia con qué
llenar. Por supuesto, la oferta no es li-
mitada, y constantemente aparecen
NUEVOS Yy Mejores programas ue ase-
guren a nuestra habilidad, con unos
graficos brillantes que alcanzan la tri-
dimensionalidad en ocasiones con un
efecto increiblemente realista, y un
sonido vibrante y pegadizo, que ame-
niza alin mas los ratos de ocio; pero lo
que e$ mas importante, en todos ellos,
unos mds que otros, encontraremos
siempre adiccién sin limites que nos
mantendra pegada a la pantalla como
nunca antes habiamos imaginado,
gracias a lo cual podemos pasar horas
y horas sentados ante nuestra consola,
perdida la nocién del tiempo y la men-
te totalmente en blanco, concentrada
linicamente en superar esa prueba que
se resiste, todo ello con el sello de muil-
tiples casas japonesas, sin duda los re-
yes en el arte de laimportancia de este
mercado en japdn, se encuentra KO-

O muy poco, tenian
e nuestras paginas,

NAMI, que no ha querido desperdi-
ciar una tajada tan provechosa y ya po-
see titulos para el sistema como TOP
GUM o DOUBLE DRIBBLE, que
como ya imaginaréis, se encuentran
en los primeros puestos en el ranking
de ventas japonesas.

Como veis, creemos que las caracte-
risticas del aparato son muy interesan-
tes, y para dar buena fe de ello, a con-
tinuacién os presentamos, COmo «pri-
mera entrega» de lo que a partir de
ahora serd una seleccion dedicada a
comentar las novedades que para este
aparato vayan saliendo, una seleccién
de comentarios de los juegos mas es-
pectaculares surgidos hasta la fecha; y
dado que no hace falta leer una revista
para saber que un juego tiene buenos
gréficos y sonido, intentaremos que
sean lo mas provechoso posibles, a fin
de que sus poseedores poddis expri-
mirlos a tope y sacar el maximo jugo
posible.

PUNCH-OUT

En esta redacciéon, como en cual-
quier oficina de prensa, constante-
mente recibimos novedades en lo que
a software y hardware se refiere, esta-
mos acostumbrados a recibir, probar,
patear y transcribir, a fin de «mascar»
un poquito el programa al lector. Pa-
sado esto, el programa pasa a nuestra
juegoteca, donde permanecera mien-
tras el tiempo lo permita y, muy pro-
bablemente, termine por oxidarse.
Sin embargo, cuando el programa del
que ahora os vamos a informar cayé
en nuestras manos, os podemos asegu-
rar que no serd ésta su forma de morir,
sino mds bien el exceso de uso. Y es
que, desde que entramos en este apa-




sionante mundo que nos permite pa-
sar agradables ratos hemos visto mu-
chos simuladores deportivos, tantos,
que nos encontramos en disposicion
de afirmar, en pleno uso facultativo de
razon, que se trata del mejor simula-
dor boxistico habido para un sistema
de videojuegos doméstico.

Y la mejor prueba y manera de que
algunos de vosotros evitéis pensar que
«ya serd menos» es precisamente que
disfrutéis un rato con €l. De este modo
os percataréis del brillante grafismo
con que ha sido elaborado y la no me-
nos espectacular miisica, adecuada
perfectamente a los requisitos del pro-
grama. ;Qué atin no sabéis de qué va?

Como ya imaginaréis, el juego de
boxeo, o lo que es lo mismo, pufeta-
zos indiscriminados a cara y estomago
de la mds exquisita variedad y poten-
cia, amagos, y todo lo que podéis en-
contrar en un auténtico combate de
boxeo.

El recorrido consta de tres circuitos:
menor, mayor y mundial.

En cada uno de ellos comenzaremos
desde el puesto mads inferior y sucesi-
vamente nos iremos enfrentando a to-
dos los luchadores que lo compongan.

Cuando eliminemos al idltimo, nos
proclamaremos campedn del circuito,
y pasaremos al siguiente.

Los movimientos que con el prota-
gonista podemos hacer son:
— Pufietazo al vientre: Pulsando los
botones rojos.
Punetazo al rostro: Pulsando los bo-
tones rojos mientras mantenemos
pulsado el cursot superior.
— Amago: Pulsando el cursor hacia el
lado de amago escogido.
Proteccién: Pulsando el cursor infe-
rior.

- Gancho superior o «UPPER-

CUT»: Pulsando el cursor superior

y el botén de START.

El pufietazo izquierdo es mas répi-
do de ejecucion que el diestro, pero
resta menos energia al contrario que
este dltimo. Por ello, es muy aconseja-
ble la tictica de lanzar un rapido pufo
izquierdo que deje atontado al contra-
rio, para rematar con la derecha los
golpes restantes hasta que vuelva en
si.

Para realizar el <UPPER-CUT», es
necesario poseer estrellas, reflejadas
en un marcador superior izquierdo.
Cada vez que ejecutemos uno se nos
restard una, pero también las perdere-
mos cuando nos golpeen. Para obte-
nerlas hay que propinar ciertos puiie-
tazos al contrario en momentos deter-
minados que casi siempre correspon-
den a golpes ejecutados justo antes de
que €l lance su ataque. Para informa-
ros que la tenéis, oiréis un pequefio so-
nido al tiempo que aparece reflejada
€sta en la parte superior.

Pero MAC, como todas las perso-
nas, tambi€n se cansa. Asi que, junto
al marcador de estrellas se halla otro
de corazones. Estos no son sino la vi-
talidad de MAC. Comenzari el
«round» con un nimero determinado,
que se reducird en tres al recibir un
golpe, y en uno si el adversario para
nuestro ataque. Si los perdemos to-
dos, MAC caerd en el agotamiento,
encontrdndose entonces a expensas
del contrario pues estar4 incapacitado
para soltar ningin golpe. En este mo-
mento lo dnico que resta por hacer es
esquivar hasta recuperar nuevamente
la vitalidad.

El combate consta de tres asaltos de
tres minutos cada uno. Para ganar se
puede hacer por KO, si después de
contar 10 el drbitro, el adversario no
consigue levantarse, o por TKO, si
tumbamos al adversario tres veces en
un mismo asalto. Perderemos si lo an-
terior nos ocurre a nosotros, y cuando
nos tumben, lo mejor es pulsar rapida-
mente los botones rojos para ayudar a
levantarse a MAC. El tnico problema
es que éste solo aguanta que lo tum-
ben tres veces. A la cuarta no habra
manera de ponerlo en pie pues el casti-
go habr4 sido excesivo.

Si concluyen los tres asaltos sin ga-
nador, el combate se decidira por los
puntos acumulados durante éste.
Cuanto mas hayamos golpeado al ad-
versario, mas puntos tendremos.

Entre combate y combate aparece-
rd una imagen de nuestro protagonista
junto a su inseparable DOC LOUIS,
que no cesard de animarle mientras
pueda. Estad atentos a sus mensajes
escritos, pues muchas veces te daran la
clave para vencer al contrario de tur-
no. En cambio, desconfiad por com-
pleto de los mensajes intimidatorios
de éste, que no son sino cobardes ca-
rantofias de alguien que sabe que lo
vais a moler a palos.

Por adltimo, si somos derrotados
tendremos dos posibilidades mas de
revancha, pudiendo ser rebajados en
el ranking, pero, para no tener que
empezar cada vez que concluya una
partida, existen unos PASSWORDS
que nos permitirdn acceder al dltimo
circuito en el que hayamos luchado.
Para introducirlos hay que seleccionar
la opcion CONTINUE e ir poniendo
los nimeros correspondientes con el
cursor. El dltimo de ellos nos permiti-
rd enfrentarnos con MIKE TYSON,
pero antes tendremos que vencer a
SUPER MACHO MAN, el campeén
mundial, que como ya comprobaréis,
es un hueso bastante duro de roer.

CONTRINCANTES

Circuito Menor:

— GLASS JOE: Desde Paris, Fran-
cia, nos llega este escuchimirriado lu-
chador al que debieron meter en la
WBA por error, pues sus golpes, son
lentos y féaciles de esquivar, aunque
restan una cantidad de energia consi-
derable gracias a ese particular estilo
boxistico francés tan refinado. Pode-
mos golpearle tranquilamente alli
donde no esté cubierto, pues tardara
en cubrirse. Su golpe mas tipico es el
gancho, del que nos avisara con tiem-
po sobrado mediante destellos, y si en
algin momento de enfado maximo se
va hacia atrds podemos propinarle un
efectivo golpe al vientre justo cuando
avance, que lo tumbard tenga la ener-
gia que tenga.

INPUT 43



- VON KAISER: Desde Berlin,
Alemania, nos llega este veterano bo-
xeador de 42 anos y 144 kilos de peso.
Resulta igual de ficil que el anterior.
Algunos de sus golpes son:

— Puietazo izquierdo: Lo ejecuta
nada mas salir. De €l os avisa con un
destello. Si somos rédpidos, podemos
darle un golpe en el vientre justo cuan-
do se ilumine, y nos proporcionara
una estrella.

- Gancho: Cuando le hayamos dado
un buen repaso, se agachard a la vez
que deslumbra. Se dispone a lanzar un
gancho que hay que esquivar, tras lo
cual le podremos dar otra serie de pu-
netazos.

Por ultimo, si queréis noquearlo fa-
cilmente dadle un «upper-cut» que lo
tumbara facilmente.

— PISTON HONDA: Desde To-
kyo, en Japdn, llega este luchador de
28 anos y 174 kilos de peso. Con él la
cosa se comienza a complicar.

Entre sus golpes mas caracteristicos
se encuentran el puno de izquierda,
del que avisa realizando extranos ges-
tos con los ojos, como queriendo decir
que es el mejor y un supergancho de
derecha, del que también avisa. Por
ultimo, también cuando haya recibido
lo suyo, puede enfadarse e irse hacia
atras, desplazdndose lateralmente,
para luego volver y lanzar una rdpida
serie de punetazos, de los que tendre-
mos que cubrirnos, pero, con un poco
de suerte, podemos darle en el vientre
justo al bajar y tumbarlo directamen-
te. Si lo vencemos, nos proclamare-
mos campeones del circuito menor.

Circuito Mayor

- DON FLAMENCO: Segtn pare-
ce, en Japon todavia creen que en Es-
pana solo hay fandango y jolgorio, y
sino, qué mejor que ver el nombre del
contrincante de nuestro pais, que,
ademads, baila una sevillana al ritmo de
«Carmen». Por si fuera poco, es el ri-
val mas tacil, pues la tactica consiste
en, cuando nos incite a pegarle, hacer-
lo. No le daremos porque se cubrird y
rapidamente nos soltara un supergan-
cho que hay que esquivar, tras lo cual
sOlo restara comenzar a golpearlo con
derecha e izquierda sucesivamente,
hasta tumbarlo.
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— KING HIPPO: Desde un desco-
nocido lugar del pacifico, las HIPPO
ISLANDS, nos llega su rey, un masto-
déntico canibal de peso y edad desco-
nocidos, de esos que imponen respe-
to. Sin embargo, posee un enorme
problema: Su vientre. Este es tan
grande, que le es muy dificil de prote-
ger. Por ello, la tictica a seguir es, ini-
cialmente, esquivar los golpes de puiio
que nos lanzard y, cuando agite todo el
cuerpo, como si temblando estuviera,
golpearle el rostro una vez. Entonces
se le caerdn los pantalones y estara
muy ocupado aguantiandoselos, tiem-
po que podemos aprovechar para gol-
pear su vientre una y otra vez. Repi-
tiendo el proceso unas tres veces con-
seguiremos tumbarlo y, dado su enor-
me peso, le serd imposible levantarse,
proclamédndonos vencedor.

- GREAT TIGER: Desde Bom-
bay, en la India, nos llega un fakir ex-
perto en artes graficas. Como fakir, es
capaz de controlar su sistema nervioso
de forma que nuestros golpes le pro-
duzcan el menor dano posible. La tac-
tica a seguir es, primero, golpear; €l
detendré el golpe e inmediatamente
lanzaré otro. Lo esquivamos y rapida-
mente volvemos a golpear en la cabe-
za y ahora si le daremos. Repetimos el
proceso hasta que se agache. Enton-
ces comenzard una serie interminable
de ganchos. Pero tranquilos, pues bas-
ta con irlos esquivando para luego sol-
tar una buena descarga de golpes. El
verdadero problema viene cuando se
enfada, pues como mago diplomado,
es capaz de teletransportarse a gran
velocidad por toda la pantalla, siendo
dificil entonces localizarlo. Nos he-
mos de guiar por el sonido, que nos in-
dicard cuando va a golpear. Nos prote-
gemos y le aguantamos cinco golpes.
Entonces se cansard y podremos no-
quearlo de un solo golpe a la cara.

- BALD BULL: Desde Estambul,
Turquia, nos llega este gigantesco ad-
versario, el més pesado (de peso cono-
cido), con sus 298 kilos, y algo de vete-
rania en lo que a boxeo se refiere, con
sus 36 afos. Una vez le hemos tomado
la medida, no es un adversario excesi-
vamente dificil si tenemos un poco de
suerte y no decide enfadarse, pero si
llega a tal extremo, la cosa se compli-

ca, y mucho.

Primero veamos sus golpes. Para
empezar, intentard sorprendernos con
un rapido juego de punos cuya Unica
finalidad es confundirnos para poste-
riormente soltar un pufetazo. Utili-
zando tal juego como sefial, esquiva-
mos el golpe y rdpidamente golpea-
mos dos veces, obteniendo una estre-
lla la segunda vez; repetimos el proce-
so hasta cuatro veces. Entonces el jue-
go de punos lo hard mas rdapido. Es un
truco para hacernos creer que se trata
del golpe anterior, pero en realidad es
un supergancho de derecha que con-
viene esquivar, tras el cual le podre-
mos dar tres punetazos seguidos. Lle-
gados a este extremo «pasard» por
completo de ningtin juego de pufios y
se limitard a agacharse para sorpren-
dernos rapidamente con el gancho an-
terior. Esquivamos y le zurramos siete
punos seguidos, siguiendo el proceso
hasta tumbarlo. Hasta aqui todo iria
bien, pero, si por desgracia decide en-
fadarse, se ird hasta el fondo del ring,
y desde alli avanzara como si de un ca-
ballo al galope se tratara para, final-
mente, soltar otro supergancho que,
de alcanzarnos, nos tumbara directa-
mente. El problema es que, si lo esqui-
vamos, vuelve al fondo y asi seguird
hasta que acabe el round. Este sistema
es poco practico pues suele concluir
con victoria por puntos de su parte. La
dinica solucién viable es, calculando
muy bien, lanzarle un golpe al vientre
justo al llegar delante nuestro. Si falla-
mos, nada impedird que caigamos a
tierra, victimas de su brutal golpe,
pero si acertamos, sera €l quien ruede
por los suelos. Si, después de todo, le
vencemos, seremos el campedén del
circuito mayor.

PASSWORD: 777 807 3454
CIRCUITO MUNDIAL

— PISTON HONDA: Si pensabais
que ya habiais derrotado a este rival,
ahora saldréis de vuestro error. Enco-
lerizado por el recuerdo de anteriores
luchas, este adversario vuelve a la car-
ga con nuevos y mortiferos golpes:
Ahora no serd uno sino tres los pufios
de izquierda que lanzara rapido y se-
guido siempre previo aviso con los



ojos, para continuar con dos series de
ganchos de derecha, también previo
aviso para poderlos esquivar. Eso es
todo a lo que se reduce, pero no serd
tan facil. Como ayudas, cuando al ges-
tibular con los ojos lance el primer gol-
pe, esquivadlo y rdapidamente lanzadle
dos al rostro; obtendréis sendas estre-
llas para posteriormente reducir rapi-
damente su energia con un «upper-
cut». También es posible que se enfa-
de y vaya hacia atrds, pero también
ahora podéis aprovechar y tumbarlo
directamente de un golpe al vientre
cuando baje. Si asi lo hacéis no ten-
dréis gran problema en eliminarlo.

- SODA POPINSKI: De las frias
estepas rusas nos llega este luchador
de 237 kilos de peso que hacen idea del
tamano de su complexién muscular y
la terrible fuerza de sus golpes. Debi-
do alo frio de su origen, es un gran afi-
cionado a la bebida, en concreto a la
soda, pero no nos dejemos engariar;
lejos de ser un borracho, tal pécima es
la que le proporciona tan desmesura-
do poder y destreza. En general le gus-
tan los ganchos, que lanza de dos for-
mas:

— Girando el cuerpo a la izquierda
para arremeter con el pufio de ese
lado.

— Agachédndose para levantarse gol-
peando.

La primera es mds lenta y facil de es-
quivar, pudiendo darle a continuacién
cuatro o seis golpes seguidos. Ade-
mds, siempre que haga este golpe, lo
volverd a repetir, cosa que podemos
aprovechar para lanzarle un golpe al
rostro que, ademds de impedir el
suyo, nos premiara con una estrella.

El segundo es mas dificil de esqui-
var, pero no imposible, y le podremos
dar seis golpes seguros. También lo re-
petird dos veces y podemos saber que
se dispone a hacerlo porque permane-
cera un rato vacilando de un lado a
otro.

El golpe mas dificil, que casi siem-
pre nos da por ser imprevisible (lo lan-
za cuando le apetece) es una serie de
tres pufietazos seguidos de izquierda.
Generalmente grufie a la vez que se
desplaza cuando va a ejecutarlo, pero
no siempre, de ahi su imprevisibili-
dad. Visto todo esto, creemos que es-

tais capacitados para derrotarlo. Es-
peramos que asi sea.

- BALD BULL: Primero fue PIS-
TON HONDA. Ahora serd este duro
contrincante quien, tras perder el titu-
lo del Circuito Mayor, nos presente
revancha. ;Y de qué forma! Gracias a
un duro y concienzudo entrenamien-
to, ha conseguido hacerse totalmente
inmune a nuestros golpes. Resultado:
No se le puede tumbar con el puiio co-
rriente ni atn cuando se le acabe la
energia, pues ésta volverd a reponer-

se. Solucién: Sélo se le puede tumbar,

de dos formas:

— Mediante un «upper-cut» cuando
su energia esté en las iltimas, pues
este golpe es demasiado duro para su
rostro.

— Mediante un puietazo al vientre
justo cuando se presente en nuestras
narices después de haberse mosquea-
do y largarse al fondo de la pista.

MRS
POINTS:

La primera suele ser la mds usada.
Para conseguir las estrellas, habremos
de golpearle en el rostro cuando, con
sus punos, nos incite a hacerlo. Esto
suele ocurrir nada mas levantarse des-
pués de haberlo tumbado, y en ocasio-
nes intercaladas entre las series de gol-
pes. Porlo demas, la tactica a seguir es
exactamente la misma que la primera
Vez, pues no variara sus movimientos.

* Como tltimo detalle, advertir que, si

se enfada, se ird una vez al fondo de la
pista y, si le esquivamos, la préxima se
quedara en mitad de recorrido, a fin
de desconcentrar nuestros cilculos so-
bre el momento en que soltarle el pu-
netazo. Como siempre, todo es cues-
tién de acostumbrarse.

- DON FLAMENCO: Si, si, asi es.
Si la primera vez este contrincante no
fue ni eso, ahora su dificultad aumenta
notablemente, y es que, como bien de-
cian los romanos, Espaia fue el pri-

mer pais invadido, y el dltimo con-
quistado.

Para empezar, nos lanzaré un golpe
de izquierda muy peligroso, del que
avisa echando ambos punos hacia
atras. Si lo esquivamos podremos gol-
pearle cuatro veces seguidas en el ros-
tro. Dicho golpe lo repetira tres veces.
A la cuarta nos sorprenderi con su te-
rrible gancho de derecha, pero, sabe-
dores de que se dispone a ejecutarlo,
podemos darle un réapido golpe de iz-
quierda en el rostro y, ademas de im-
pedir que propine tal golpe, obtendre-
mos una util estrella.

Asi andard la cosa hasta que, llega-
do un momento, decida provocarnos
como antano hiciera. No valdrd ahora
el truco que entonces empleamos y
nos veremos obligados a golpearle,
hasta que, en algiin momento, decida
soltar el gancho. Lo esquivamos y le
golpeamos una larga serie de veces en
la cabeza, que serd mayor cuanto mas
riapido lo hagamos. Y asi seguiri el pa-
norama hasta que, cansado, decida
dejar de provocar y volver al antiguo
golpe de izquierda seguido de gancho
de derecha, sélo que ahora la serie no
serd la misma que al principio, sino to-
talmente aleatoria, radicando ahi la,
que creemos, unica dificultad de este
contrincante.

— Mr SANDMAN: Si impresionan-
te habia sido el aspecto de algunos de
los contrincantes hasta ahora apareci-
dos, aterrador se puede calificar el de
este negro descendiente de esclavos
afincado en los USA, que se hizo bo-
xeador aprovechando sus cualidades
fisicas: 284 kilos de musculos consis-
tente en una rdpida serie de tres gan-
chos superdevastadores que, con sélo
dos de ellos, nos tumbara. Pero vaya-
mos al combate.
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La Aventura

Wieard’s {ad!

BUSCANDO LA ESFINGE

Paseando distraidamente por las calles de un viejo
barrio situado en los arrabales de El Cairo, entré en una
libreria. Su aspecto a primera vista era bastante
logubre, mas aon diria yo, tétrico. Sus estantes
aparecian repletos de libros, sus tapas denotaban una

unﬁ?iiedad incalculable. Uno de ellos llamé mi atencién,
lomo, impreso en caracteres arabes, pude traducir
el siguiente titulo: «Leyenda y realidad de

Wizard’s Lair.»

Fue tal mi interés como arqueélogo,
por dicho ejemplar, que no dudé en
adquirir tan valioso volumen. Este po-
dria representar una gran ayuda para
el progreso de mis investigaciones. Tal
vez si hubiera sabido la cantidad de
problemas que me reportaria su lectu-
ra, no habria entreabierto sus paginas.

No. Mi interés por dilucidar los mis-
terios que escondia era tal, que me en-
tregué apasionadamente a su lectura.
En su inicio, el libro narraba las des-
venturas de un arquedlogo eslavo en
la busqueda de una conexién entre el
continente africano y el americano.

Era tal la realidad descriptiva del
narrador, que me subyugé e indujo a
seguir las pautas del protagonista,
pero eso si, no dudé ni por un momen-
to en adoptar mis precauciones. Segun
los informes que obtuve de la lectura,
tenia que ser portador en el transcurso
de mi viaje de una serie de objetos, és-
tos eran: diamantes, 4 anillos tallados
sobre precioso metal, 4 llaves y 4 poci-
mas cuya férmula magistral encontré
en un papel que parecia haber sido
marca de lectura.

Los enemigos serian, seguin narraba
el texto, de varios tipos.

Bichos semejantes a sanguijuelas
que aspiraban toda la energia.

La muerte y el guerrero que nos da-
ran una muerte fulminante.

Los antiguos eran cadaveres que
custodiaban aquellos parajes. El sim-
ple contacto con dichos custodios pro-
vocaria una muerte instantanea.
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e la esfinge de

Para defendernos de los ataques
enemigos, disponemos de dos armas:
las hachas y el escudo de fuerza (re-
presentado por un yelmo parpadean-
te). También podemos obtener unas
alas para ir mas deprisa en nuestros
desplazamientos.

La aventura se desarrolla en siete
niveles, desplazandonos a cualquiera
de ellos en el momento que lo desee-
mos, y recordad, cada vez que fran-
queemos una puerta, bien sea oval,
rectangular o pentagonal, perderemos
un anillo, una llave o un diamante, por
dicha raz6n tendremos que coger cada
objeto encontrado en nuestro camino.

NIVEL 1

En este nivel tendremos que reali-
zar los siguientes pasos, una vez situa-
dos en la primera pantalla franqueare-
mos las siguientes puertas por este or-
den: puerta oval izquierda, puerta ce-
rrada izquierda, puerta cerrada iz-
quierda, puerta cerrada inferior,
puerta abierta izquierda, puerta iz-
quierda rectangular, puerta abierta iz-
quierda, puerta oval inferior, puerta
abierta inferior, puerta abierta infe-
rior, puerta abierta superior derecha,
puerta izquierda oval. Nos introduci-
mos en el arbol por una puerta falsa,
franqueando la puerta superior abier-
ta, puerta abierta izquierda. Retroce-
demos hasta donde el rio acaba en cas-




cada y proseguimos de la siguiente

‘manera: puerta cerrada izquierda,
puerta abierta izquierda, no cogemos
la cruz y proseguimos puerta cerrada
izquierda, puerta abierta superior,
puerta rectangular inferior, puerta
pentagonal derecha. Retrocedemos
hasta la pantalla donde el rio sufre una
ruptura, y cruzamos la puerta cerrada
izquierda, puerta izquierda cerrada,
puerta rectangular inferior, no coge-
mos el ascensor y volvemos a la puerta
anterior. Nos dirigimos hacia la puerta
superior abierta, cogemos la cruz y ra-
pidamente vamos a la puerta superior
abierta y pasamos por encima de las
serpientes. Después continuamos por
la puerta oval superior, nos introduci-
mos en la chimenea y penetramos en
la puerta inferior cerrada, puerta pen-
tagonal inferior, puerta inferior abier-
ta, puerta abierta derecha. Retroce-
demos sobre nuestros pasos dos pan-
tallas, y franqueamos la puerta cerra-
da izquierda. Aparecemos tras un dr-
bol. Seguimos por la puerta cerrada
derecha, retrocedemos por la misma,
puerta superior cerrada, puerta iz-
quierda abierta, retrocedemos de nue-
vo, puerta superior abierta, puerta
abierta izquierda, puerta rectangular
superior, puerta superior cerrada,
puerta inferior abierta, puerta dere-
cha abierta, puerta cerrada derecha,
puerta cerrada derecha, puerta abier-
ta inferior, puerta cerrada izquierda.
Retrocedemos hasta la pantalla del
pozo (dos pantallas atras). Seguimos
con puerta abierta derecha, puerta fal-
sa derecha entre (dos armaduras), nos
metemos en el teletransportador e in-
troducimos el codigo de acceso al se-
gundo nivel.
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NIVEL li

NIVEL 2

Apareceremos en una pantalla que
tiene un ascensor y pasaremos por las
siguientes puertas: puerta abierta in-
ferior, puerta abierta derecha, puerta
superior abierta, puerta abierta dere-
cha, puerta inferior abierta, puerta
abierta derecha, puerta superior ce-
rrada, puerta oval superior, puerta ce-
rrada izquierda, puerta rectangular
superior, puerta falsa derecha, puerta
inferior abierta. Retrocedemos a la
pantalla anterior, puerta superior
abierta, puerta superior cerrada,
puerta pentagonal inferior, puerta ce-
rrada izquierda, puerta cerrada iz-
quierda, puerta inferior cerrada, re-
trocedemos a la pantalla anterior, la
del arbol, y nos introducimos en éste,
atravesando posteriormente las si-
guientes puertas: puerta inferior
abierta, retrocedemos a la pantalla an-
terior a través de la chimenea, puerta
abierta derecha, puerta superior
abierta, retrocedemos a la pantalla an-
terior, puerta cerrada derecha, puerta
cerrada superior, puerta abierta supe-
rior, puerta abierta izquierda, puerta
oval superior (cualquiera de las dos),
retrocedemos a la pantalla anterior,
puerta abierta izquierda, cogemos la
cruz y rapidamente, puerta inferior
abierta, y pasamos por encima de las
serpientes, puerta inferior abierta, co-
gemos ¢l ascensor y hacia el nivel pré-
Ximo.
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NIVEL 3

Una vez situados en la pantalla del
ascensor, realizaremos los siguientes
pasos: puerta oval inferior, puerta in-
ferior abierta, puerta abierta izquier-
da, puerta pentagonal inferior, no co-
gemos la cruz, puerta abierta derecha,
puerta abierta derecha, cogemos la
cruz, puerta pentagonal superior (pa-
samos por encima de las serpientes),
puerta abierta derecha, puerta supe-
rior abierta, puerta abierta derecha,
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retrocedemos a la pantalla anterior,
puerta falsa izquierda, puerta oval iz-
quierda, puerta oval izquierda, puerta
falsa izquierda (situada entre las dos
armaduras), puerta abierta izquierda,
puerta superior abierta, puerta rec-
tangular superior, puerta abierta de-
recha, puerta superior abierta, puerta
pentagonal derecha, puerta abierta
superior, puerta abierta derecha,
puerta abierta derecha, puerta abierta
inferior, puerta abierta derecha, puer-

ta pentagonal inferior, puerta abierta
inferior, puerta abierta derecha, re-
trocedemos a la pantalla anterior,
puerta inferior cerrada, puerta falsa
izquierda, puerta abierta superior,
puerta rectangular izquierda, puerta
rectangular izquierda, puerta superior
cerrada, puerta rectangular derecha,
nos introducimos en la chimenea,
puerta abierta inferior, puerta rectan-
gular derecha, y nos introducimos en
el ascensor hacia la proxima etapa.



NIVEL 4

Yasituados en la pantalla del ascen-
sor realizaremos los siguientes pasos:
puerta pentagonal izquierda, puerta
rectangular superior, puerta superior
abierta, retrocedemos dos pantallas,
puerta falsa inferior, puerta abierta
derecha, puerta cerrada derecha,

SPECTRUM:
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POKE 49251, 201

puerta abierta derecha, retrocedemos
por puerta izquierda abierta, puerta
izquierda cerrada, puerta falsa iz-
quierda, puerta abierta izquierda,
puerta abierta superior, retrocedemos
a la pantalla de abajo y franqueamos
puerta pentagonal izquierda, puerta
abierta izquierda, puerta falsa inferior
izquierda (rodeando el lago), puerta
inferior abierta, puerta oval inferior,
puerta izquierda pentagonal, puerta
| superior abierta, retrocedemos a la
‘ pantalla anterior, puerta inferior
abierta, puerta cerrada derecha, puer-
ta cerrada derecha, puerta superior
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abierta (cuidado con el pozo de trans-
porte que se encuentra detras de esta
puerta), puerta falsa superior, puerta
rectangular izquierda, puerta superior
abierta, puerta abierta superior, puer-
ta abierta derecha, puerta pentagonal
derecha, puerta abierta inferior, puer-
ta cerrada derecha, puerta cerrada de-
recha, esperamos ahora que la puerta
se abra de nuevo, cogemos la cruz y
pasamos por encima de las serpientes,
franqueamos, puerta oval inferior (no
cogemos la cruz de esta pantalla),
puerta pentagonal inferior y atrapa-
mos el ascensor que nos conducira al
siguiente laberinto.

NIVEL IV
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Cuando nos encontremos en la pan-
talla del ascensor realizaremos los si-
guientes pasos: puerta oval inferior,
coger la cruz, puerta rectangular in-
ferior, pasar por encima de las ser-
pientes, coger la cruz, volver rapida-
mente a la pantalla anterior, puerta
pentagonal izquierda, pasar por enci-
ma de las serpientes y coger la cruz, ra-
pidamente dirigirse a la pantalla ante-
rior, puerta abierta derecha y pasar
por encima de las serpientes. Una vez
en esta pantalla franquearemos puerta
cerrada inferior, puerta abierta dere-
cha, puerta cerrada superior, puerta
oval superior, puerta oval inferior,
puerta rectangular superior, puerta
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abierta izquierda, puerta rectangular
superior, puerta abierta izquierda (no
cogemos la cruz), puerta de armario
superior (falsa), puerta pentagonal

derecha, puerta cerrada derecha
(cualquiera de las dos), puerta inferior
cerrada, retrocedemos dos pantallas y
cogemos la cruz, puerta oval superior,
puerta abierta derecha, pasamos por
encima de las serpientes y volvemos a
hacerlo para salir por la misma puerta,
puerta abierta izquierda, puerta cua-
drada izquierda, puerta cerrada supe-
rior, puerta inferior cerrada, puerta
abierta izquierda, puerta abierta iz-
quierda, puerta abierta izquierda,
puerta inferior derecha cerrada, puer-
ta inferior abierta, puerta derecha

abierta, puerta superior abierta, puer-
ta superior cerrada, puerta inferior iz-
quierda cerrada, puerta cerrada supe-
rior, puerta inferior media cerrada,
puerta inferior abierta, puerta izquier-
da abierta, puerta derecha abierta,
puerta inferior abierta, puerta inferior
oval, cogemos la cruz, puerta oval su-
perior, puerta rectangular derecha,
puerta pentagonal inferior, puerta
abierta inferior, pasamos por encima
de las serpientes, puerta inferior ce-
rrada, cogemos la cruz, puerta dere-
cha abierta, pasamos por encima de la
serpiente, puerta abierta derecha,
puerta rectangular superior,_ puerta
derecha oval, nos introducimos en el
ascensor y hacia el NIVEL 6.



NIVEL 6

Ya en la estancia daremos los si-
guientes pasos: puerta izquierda rec-
tangular, puerta de arbol izquierda,
puerta falsa inferior (situada entre los
dos estandartes), puerta izquierda
rectangular, puerta izquierda rectan-
gular, puerta rectangular inferior,
puerta izquierda rectangular, puerta
superior rectangular, puerta izquierda
rectangular, puerta inferior rectangu-
lar, puerta rectangular izquierda,
puerta rectangular superior, cogemos
la cruz, puerta superior rectangular
(pasamos por encima de las serpien-
tes), puerta rectangular superior,
puerta falsa superior (situada entre las
dos cascadas), puerta pentagonal de-
recha, puerta pentagonal superior,
puerta pentagonal derecha (cogemos

=)

en:

la cruz), puerta pentagonal superior
(pasamos por encima de las serpientes
y volvemos sobre nuestros pasos a la
pantalla anterior), puerta pentagonal
derecha, puerta pentagonal inferior,
puerta pentagonal derecha, puerta ce-
rrada inferior, puerta oval izquierda,
puerta cerrada derecha, puerta cerra-
da superior, puerta cerrada inferior,
puerta cerrada derecha, retrocedemos
por puerta cerrada derecha, puerta
cerrada derecha, puerta oval derecha,
puerta oval derecha, puerta oval infe-
rior, puerta oval izquierda, puerta
oval inferior, puerta oval derecha,
puerta oval derecha, puerta oval supe-
rior. Nos introducimos en la chimenea
y retrocedemos a través de la puerta
abierta inferior, nos metemos en el as-
censor y hacia la siguiente etapa.
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NIVEL 7

Una vez situados en la pantalla del
ascensor realizaremos los siguientes
pasos, que dependerdn de si tenemos
0 no en nuestro haber las tres piezas
principales del le6n: las patas,ia cabe-
zay el tronco. Podemos saber silas lle-
vamos haciendo esto: entramos por la
puerta cerrada derecha de la pantalla
del ascensor, y observaremos las pie-
zas de las que disponemos, si son tres
haremos lo siguiente: puerta inferior
abierta, puerta rectangular derecha
(cogemos la cruz dentro de otra), re-
trocedemos hasta la pantalla de la es-
finge o ledn, puerta superior abierta
(pasamos por encima de las serpien-
tes), puerta rectangular derecha,
puerta superior oval, puerta abierta
izquierda, puerta cerrada superior,
puerta izquierda rectangular, puerta
pentagonal superior, puerta abierta
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izquierda, puerta abierta inferior,
puerta pentagonal izquierda, puerta
cerrada superior, puerta cerrada infe-
rior, puerta abierta izquierda, puerta
cerrada inferior (caeremos en un
pozo), nos dejaremos caer en el si-
guiente y en el préoximo, puerta infe-
rior abierta y nos dejaremos caer otra
vez en el pozo, ahora en el otro, y apa-
receremos en el primer nivel. A partir
de este momento realizaremos los si-
guientes pasos: puerta abierta dere-
cha, puerta derecha cerrada, puerta
abierta superior, puerta abierta supe-
rior, puerta oval superior, puerta iz-
quierda abierta, puerta izquierda rec-
tangular, puerta pentagonal superior,
puerta abierta derecha, puerta rectan-
gular superior, puerta pentagonal su-
perior, puerta falsa derecha, cogemos
el teletransporte e introducimes el c6-

1000 Colocar en el segundo bloque de
programa: Desaparecen serpientes.
1010 BLOAD “cas”: FORX = &HB458
TO&HB548:

POKEX,0: NEXT: DEFUSR = &HD102:
A=USR (0):
DEFUSR=&HD290:A=USR(0)

1020 BLOAD *“cas”: POKE& HD101,65:
DEFUSR = &HD102:A=USR(0)

1030 BLOAD “cas”,R

digo de acceso al tiltimo nivel.

Ahora, ya en la estancia del ascen-
sor: puerta derecha cerrada, pasa-
mos por encima de la esfinge, puerta
cerrada derecha, puerta oval derecha
y por fin, si, por fin, ya habremos con-
cluido tan ardua tarea.

Para aquellos de nosotros que no
dispusiéramos en su momento de las
tres piezas y una vez observando en la
pantalla contigua a la del ascensor del
ultimo nivel, volver a ésta y realizar
los siguientes pasos: puerta inferior
abierta, puerta inferior abierta, puer-
ta rectangular derecha, puerta iz-
quierda rectangular, puerta oval iz-
quierda, puerta pentagonal superior,
puerta rectangular superior, puerta iz-
quierda abierta, puerta derecha abier-
ta, puerta cerrada superior, puerta oval
superior, puerta cerrada izquierda,
puerta rectangular inferior, puerta
abierta izquierda, puerta cerrada iz-
quierda, y retrocedemos por puerta
cerrada derecha, puerta abierta dere-
cha y puerta abierta inferior. Cuando
tengamos todas las piezas necesarias
haremos lo comentado al inicio de este
nivel.

Todas las indicaciones que se han
dado en el transcurso de los siete nive-
les, estan encaminadas hacia minimo
gasto de los objetos que portamos,
asi como a una visién total de todas las
pantallas del juego para poder obtener
el maximo porcentaje de éste.
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SEGUNDA PARTE

COMO CONECTAR CON EL MUNDO EXTERIORCON

Continuamos este mes
con la serie dedicada al
estudio de las
comunicaciones por
ordenador, los tablones
de anuncios electrénicos
y sus particularidades
técnicas.

En este capitulo nos
dedicaremos a abordar
el andlisis de los
diferentes tipos de
modems que existen en
elmercado, el baudioy el
significado de paridad.

Existen dos tipos de modems; aciis-
ticos y compactos. Los modems aciisti-
cos (llamados por lo general acoplado-
res acusticos) poseen dos tazas de
goma en las cuales se coloca el tubo
del teléfono. Los sonidos de audio se
transmiten a través de la bocina y se
reciben por el auricular. Los modems
acusticos son los mas convenientes de
los dos tipos, porque se los puede utili-
zar con cualquier teléfono, jy los que
funcionan a pilas se pueden incluso
emplear con ordenadores portatiles
para efectuar llamadas desde teléfo-
nos publicos! Por otra parte, los mo-
dems aciisticos estdn sujetos a la inter-
ferencia del ruido circundante y, por
lo tanto, no son muy fiables.

MODEMS Y BBS

Los modems compactos o de «cone-
xi6n directa» se enchufan directamen-
te en un enchufe estandar de teléfono
y el teléfono se conecta en la unidad
del modem. Ademads de ser mas fia-
bles que sus equivalentes acisticos,
los modems compactos por lo general
ofrecen mas caracteristicas.

Debido a que los modems compac-
tos se enchufan directamente en lared
telefénica, éstos han de haber sido ho-
mologados por la Compania Teleféni-
ca Nacional de Espana (C.T.N.E.);
esto asegura que no exista ninguna po-
sibilidad de que se permita el paso de
voltajes de la red eléctrica al sistema
telefénico, y verifica que el modem se
desconecte «limpiamente» al final de
una llamada y no deje la linea «ocupa-
da». El empleo de un modem no ho-
mologado no es legal.

Entre las utiles caracteristicas adi-
cionales que ofrecen algunos modems
se incluyen las de «respuesta automa-
tica» y «llamada automatica» (esta il-
tima, todavia no implementada por la
C.T.N.E.). Los modems con respues-
ta automatica, al contestar al teléfono
y detectar otro modem al otro extre-
mo del hilo, le pasan el control al orde-
nador. Si la llamada no es de otro mo-
dem, el modem con respuesta auto-
matica simplemente cuelga. Los mo-
dems con llamada automadtica pueden
aceptar un nimero desde el ordena-
dor y «marcarlo» automdticamente.
Por lo tanto, en respuesta a un nombre
que entre el usuario, el software del
ordenador puede buscar el nimero de
teléfono en una base de datos y des-
pués indicarle al modem que marque
ese nimero.
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COMO CONECTAR CON
EL MUNDO EXTERIOR CON

MODEMS Y BBS

El baudio es la unidad de medida de
la velocidad de transmision de datos
entre dos dispositivos. Normalmente
se la considera como la cantidad de
bits que se transmiten por segundo, si
bien en la practica ésta no es una defi-
nicion exacta, por razones que vere-
mos mds adelante en este mismo capi-
tulo.

- -
informacion
El baudio, asi lamado en
honer de J. M. E. Baudot,
pionero francés de la
transmision de datos, es una
unidad de medida de la
velocidad del flujo de
informacion entre dispositivos |
de comunicaciones. Una
velocidad de 1 baudio ,
significa que la informacion se |
transmite a 1 bit por segundo. |
Los dispositivos que se
comunican a traves de un
modem suelen ufilizar
velocidades de 300 baudios
cuando se requiere una
transmision aproximadamente
equivalente en ambas i
direcciones. Cuando la
transferencia de datos es
basicamente en una sola
direccion, como sucede en las
comunicaciones tipo
videotexto, por ejemplo, se
emplea una velocidad mds
répida, de 1 200 baudios,
Estas velocidades de
transmisién son muy
similares a la velocidad de
transmision de datos
empleada para guardary
cargar programas encinta
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Las dos velocidades mds comunes
para los dispositivos de comunicacio-
nes son 300 y 1 200/75 (significando
esta ultima que los datos se reciben a
1 200 baudios y se transmitena 75). La
mayoria de los micros, a titulo compa-
rativo, guardan los programas en cinta
a una velocidad similar (entre 300 y
1 200 baudios).

La velocidad de 300 baudios se utili-
za para sistemas en los que se transmi-
te aproximadamente la misma canti-
dad de datos en ambos sentidos. Estos
incluyen los boletines y los sistemas de
correo electrénico como el Telecom
Gold. La velocidad de 1 200/75 bau-
dios se emplea para sistemas de video-

texto como el Prestel, en los cuales la
mayor parte de la informacién se en-
via en una sola direccion.

Lamentablemente, tal como ocurre
con otros muchos aspectos de la infor-
matica, estos estidndares no son uni-
versales. En razon de las diferencias
existentes entre los sistemas telefoni-
cos britdnico y norteamericano, por
ejemplo, los dos paises utilizan fre-
cuencias distintas. La frecuencia de
Gran Bretana se conoce como el es-
tandar CCITT (o V21), mientras que

‘la de Estados Unidos es el tono Bell

(en honor de la empresa teléfonica).

Debido a que el sistema telefdnico
solo puede diferenciar con toda fiabili-
dad una cantidad limitada de frecuen-
cias, los datos se transmiten en forma
binaria. Para hacer esto, cada caracter
se traduce primero a su equivalente
ASCII y luego a su forma binaria. Por
consiguiente, la letra «A» se converti-
ria en 65 (ASCII) luego en 01000001
(binario). Los unos se representan
mediante una frecuencia (justo por
encima del tono de portadora y, por
ello, se la conoce como «alta»), y los
ceros mediante otra (justo por debajo
del tono de portadora y, por tanto,
considerada «baja»).

Dado que el ordenador receptor
(conocido como «anfitrion» o host)
necesita alguna forma de saber dénde
termina un cardcter y comienza el si-
guiente, también se utilizan bits de co-
mienzo y de final. Estos son simple-
mente frecuencias convenidas; cuan-
do el anfitrién recibe un bit de final,
por ejemplo, decodifica los bits proce-
dentes. El protocolo mds comiin para
las comunicaciones ASCII es de ocho
bits de datos seguidos de un bit de fi-
nal. Una posible alternativa es la de
siete bits de datos y dos bits de final.
Otros sistemas utilizan tanto bits de
comienzo como de final, indicando el
cambio el final de un caracter.

Puesto que la comunicacion a través
de lared de teléfonos piiblica no es ab-
solutamente fiable, necesitamos algin
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método de verificacién de errores,
gracias al cual el anfitrion pueda ase-
gurarse de que ha recibido un caracter
correctamente. La solucién mds sim-
ple es lo que se conoce como «control
de paridad». Esta implica contar la
cantidad de bits altos impares (sistema
de paridad impar), o bien pares (siste-
ma de paridad par). Por ejemplo, re-
tomando el ejemplo de la letra «A», el
numero total de bits altos de 01000001
es dos (niimero par). Por consiguien-
te, de acuerdo a la paridad impar, el
bit de paridad también tendrd que es-
tar alto. En el caso de la letra «C», sin
embargo, que se traduce como
01000011 en binario, el bit de paridad
tendria que estar bajo.

El control de paridad es relativa-
mente poco sofisticado; detectard un
error de un tnico bit, pero no detecta
dos errores en el mismo cardcter, por-
que entonces la paridad sera correcta.
No obstante, es simple y til para la
mayoria de las aplicaciones en las que
no resulte vital una exactitud estricta.

>\‘\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\‘s\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\‘

Hemos mencionado que la defini-
cién de bits por segundo no es exacta
para la definicién de baudio. El moti-
vo de ello es que se han de tener en
cuenta bits de comienzo, de final y de
paridad. Por ejemplo, en un sistema
con control de paridad que utilice
ocho bits de datos y un bit de final para
cada cardcter, sélo 8 bits de cada 10
transmitidos contienen informacién
autil. Por lo tanto, los verdaderos bits
de datos por segundo son el 80% de
300 baudios, es decir, 240 baudios.

Hemos hecho un anilisis detallado
de los principios fundamentales de la
transmision de datos mediante mo-
dems. En el préximo capitulo conside-
raremos otros aspectos del funciona-
miento del modem, como transmisién
diplex y protocolos de terminales.

En los siguientes numeros de INPUT
MICROS analizaremos los protoco-
los que se precisan para que dos or-
denadores se comuniquen.

‘Suscribase ahora a 1 Nl

INPUT le proporciona
INFORMACION... DIVERSION... FORMACION. .
{un curso completo de programacién)...
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Cajon de Sastre

TRUCOS Y POKES
IMPACT

Para este simpdtico juego de la saga
de los rompeladrillos, os ofrecemos
unos PASSWORDS, que introdu-
ciéndolos al principio del juego, cuan-
do sale la presentacion, nos llevaran a
niveles superiores.

PASSWORD PANTALLA

GOLD 11

FISH 22
WALL 33
PLUS 44
HEAD 55
FORK 66
ROAD 77
USER 88

METAL GEAR

Los desiertos se pueden pasar facil-
mente saliendo y entrando rdpida-
mente a la vez que avanzamos, asi no
se moveran los enemigos.

PENGUIN
ADVENTURE

Como conseguir las botas azules.

El primer paso a realizar es que du-
rante toda la partida tendremos que ir
comprando todos los objetos posibles,
menos el anillo y la campana. El se-
gundo paso es llegar al nivel seis don-
de nos tendremos que meter en la tien-
da situada a la distancia 335 (izquier-
da), y alli compraremos el anillo. Des-
pués, en ese mismo nivel, nos parare-
mos en 298 (izquierda) donde encon-
traremos a Papa Noel, éste s6lo nos
podra regalar la campana, porque to-
dos los demas objetos los tendremos
en nuestro poder. Cogemos la campa-
na, ésta nos indicara que se acerca una
bolsa con alas. La atrapamos y obten-
dremos las botas azules, que nos irdn
de perilla para esquivar las piedras si-
tuadas en los margenes.

58 INPUT

Otro truco. En el nivel séptimo, si
cogemos el corazon verde, nos apare-
cerdn unas alitas que nos llevardn al
espacio, con ello conseguiremos que
cualquier pez que se nos acerque nos
proporcione una vida.

Para poder finalizar el juego, en el
nivel 12, deberemos intentar meter-
nos en la tienda que estd a 181 (iz-
quierda) aproximadamente.

ISAAC NOGUES FERNANDEZ
(Barcelona)

FORMULA SPIRIT

Al introducir el siguiente PASSWORD
“HNLEFJJIMDBIPLNMJ-
GLIDDIMP”, observaremos que po-
demos jugar en todos los circuitos y en
todos poseemos la maxima puntuacion,
elegimos “AUSTRALIA”. Si llegamos
los primeros, nos aparecerd el final, en
caso contrario (no ganar) lo volveremos
a intentar. Después de aparecer el fi-
nal, el ordenador nos hard una especie
de RESET y podremos jugar en las
tres primeras pistas. Si llegamos en
primer lugar, en el circuito de RA-
LLY, reaparecerdn de nuevo todos los
circuitos, con 9 puntos cada uno, pu-
diéndose volver al final tantas veces
como deseemos.

FDO. XAVIER DE BLAS. (TARRA-
GONA)

NEMESIS-2

Las armas que nos dan al principio,
son las unicas que debemos tener has-
ta pasado el continente flotante, ya
que si nos matan y nos queremos po-
ner un escudo debido a los meteritos,
tardaremos mas en tenerlo.

OUT RUN

Para facilitar la tarea de llegar a la
meta dentro del tiempo preestableci-
do os ofrecemos, a continuacion, un
truco que nos permitird obtener todo
el tiempo que deseemos.

Cuando el programa acaba de car-
gar e iniciamos una partida, escribir
STARION, y después, aprentando la
tecla T obtendremos 10 segundos mas,
si la volvemos a pulsar, otros 10 segun-
dos, y asi sucesivamente.

MAD MIX GAME

En este entretenido juego que nos pre-
senta la firma nacional TOPO SOFT,
podemos obtener vidas infinitas pul-
sando ESC y STOP conjuntamente,
cuando aparezca el nombre del pro-
gramador.

PIPPOLS

Al llegar al final del nivel, los ene- -
migos se mueren. Cuando esto pase
poned al protagonista lo més abajo po-
sible y segur manteniéndolo ahi. El ni-
vel volverd marcha atrds.

JAVIER DAVID CASTELLANOS
(Salamanca)

KOMANI'S SOCCER

Si colocamos el jugador 1 en el pri-
mer equipo y el 2 lo movemos hacia la
derecha conseguiremos que los dos es-
tén en el mismo, y serda mas divertido.



Cajén de Sastre

ALPHAROID

Pulsando la tecla de funcién F1 vy las
teclas del cursor de arriba y derecha
avanzaremos al siguiente nivel, y pre-
sionando F1 y F2 y las mismas teclas
del cursor obtendremos hasta 99 vidas.

METAL GEAR

Para los que tengdis problemas en
terminar este fabuloso juego, ahi va
una pequena ayuda: Si en cualquier
momento de la partida pulsamos F1,
escrbimos INTRUDER, y sin pulsar
RETURN, volvemos a dar a F1, po-
dremos coger munici6n ilimitada para
las armas, independientemente del
rango que tengamos, mientras el ni-
mero de cifras lo permita.

PERDIDO EN UN CAJON

XECUTOR
POKE 47216,201 Inmunidad ler Jug.
POKE 47320,201 Inmunidad 2do Jug.

BUBBLE BOBLLE

POKE 34313, (Nim. de nivel deseado).

POKE 43870,0
POKE 43871,0
POKE43872.,0
POKE 43873,195 vidas infinitas

GRYZOR
POKE 33015, (1 a 99) vidas infinitas

TERRA CRESTA

POKE 37799,127 vidas infinitas
POKE 38222,201 inmunidad total
POKE 40884,201 no nos disparan

DRAGON’S LAIR II
POKE 35766,201 vidas infinitas

AMAUROTE
POKE 31926,201 energia infinita
POKE 32352,0

Y MAS POKES...

Apreciados amigos de INPUT MI-
CROS; soy un usuario del
SPECTRM+3 y un asiduo lector de su
revista, y aqui te mando algunos PO-
KES para que sean publicados en la
seccion correspondiente.

V. COSCUBIELA (Barcelona)
TARZAN

POKE 510@,127

POKE 511185,127 vidas
POKE 52549,10

POKE 52550,0 sin enemigos

FROST BYTE

POKE 338(6,2 twang infinito
POKE 36560,24

POKE 36561,2

POKE 37113,24 inmune a los golpes

SPIRITS

POKE 31453,0 energia _
POKE 48(25,0 inmunidad
POKE 51754,

POKE 32610,0 tiempo infinito

FAIRLIGHT II

POKE 319780 energia infinita

POKE 33627,24 no tener que abrir las
puertas

KARNOV
POKE 24946, (1 a 255) vidas

ATHENA

POKE 51612,0 vidas infinitas
POKE 53729,125 inmunidad total
POKE 552670 tiempo infinito

HYSTERIA
POKE 44607 ,0 inmunidad total

INSIDE OUTING
POKE 542176,201 inmunidad total

EXOLON

POKE 40319,201 inmunidad total
POKE 42323,201 sin enemigos
POKE 482210 vidas infinitas

CARGADORES

A continuacién os presentamos unos
cargadores que esperamos sean de au-
téntica ayuda a aquellos que quieran
llevar a buen término estos dos fantis-
ticos programas: REX HARD vy
TRANTOR.

1@ ‘cargador para REX HARD

38 'BTG (Bembibre-LEON)

48 CLS:KEY OFF:POKEMHFCAB, 1

9@ FOR I=YHFE@® TOLHFEL1:READA$:FOKEC,D
60 FOR I=1 TO 3: READ T%,C,D

78 PRINTTS;"S/N *,:A$=INFUT(1): IFAS$="5"

OR A$="c" THEN POKE C,D
80 NEXT:POKE HFEBL,(: POKEY HFBEQ®,Q:

CLEAR 28, %HBAFF
188 DEFUSR=4HA1:POKE-1,8:COLORLS, 14, 14;

SCHEEN Z:U=USR(8)
110 BLOAD“CAS:",R:COLOR ,,2
128 BLOAD"CAS:" ,R:COLOR ,,4

138 BLOAD"CAS:" ,R:COLOR ,,b
140 BLOAD'CAS: ", -%H2@@:COLOR ,, 10
150 BLOAD"CAS:" &H23@9:COLOR ., 13
168 BLOAD"CAS:":COLOR ,,14
178 DEFUSR=YHFE®®: U=USR (@)

199 DATA 3E,CA,32,D9,E@,3E,34,32,0C,09,
3E,34,32,2C,0C,C3, 80, F9

288 DATA"ENERGIA INFINITA" ,\HFER!,LHCY
210 DATA "TIEMPO INFINITO®,%HFEQS, kH74

278 DATA "ENEMIGOS INMOVILES" &HFE®E.@

1@ * TRANTOR from probe Go!

38 * BTG (Bembibre)

4@ CLS:KEY OFF: POKE YHFCAH,1

B FOR I=YHFE@@ TO &HFE!I1:READ A%: POKE
I,VAL("YH" +A%): NEXT

68 FOR I=1 TO 3: READ T$,C,D

78 PRINTTH:;" S/N"sA$=INFUT$(1) 2 Fa$="5"
DR R¥="c" THEN POKE C,D

9@ NEXT:LOCATE 5,12:PRINT"INTRODUCE CIN
Th ORTGINAL":LOCATE 8,14:PRINT"Y FUL
SA UNA TECLA":A$=INFUT$(1)

18@ COLOR ,,@: BLOAD“CAS:".R

12@ CLEAR 50,%H87FF

130 BLOAD"CAS:":A=USK4 (2)

158 BLOADCAS: ":A=USRZ (@)

178 BLOAD"CAS:":A=USRI(Q}

190 BLOAD"CAS:*,2848

208 YDP(1)=VDP (1) AND YHFD:BLOAD“CAS:"

220 DEFUSR=YHFE@@: A=USR{@)

238 DATA 3E,35,32,72,0C,3E,35,32,4C,0C,
3E,35,32,89,CA,C3,81,El

248 DATA "ENERBIA INFINITA" LHFEQ!,®

238 DATA"LANIALLAMAS INFINITO" AHFE®6,R

26@ DATA “TIEMPO INFINITO",&HFE@E,®

INPUT 59
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Cajon de Sastre

RECOMENDAMOS

BUBBLE GHOST

En los confines de la cripta descansa
el fantasma burbuja, un fantasma des-
tinado a vagar por los salones de un
macabro castillo para siempre.

La tnica salida para que el espiritu
descanse en paz, consiste en que pue-
das pasar con éxito 35 trampas, a tra-
vés de las habitaciones del castillo, so-
plando y desplazando al fantasma a lo
largo de éstas.

La leyenda cuenta que el fantasma
burbuja es el alma de Henrich Von
Schtinker, un loco inventor que murid
mientras probaba su ultimo invento,
una pipa de hacer burbujas electréni-
cas en el bafio.

Naturalmente su muerte le llegé en
forma de “shock”, pero lo més grande
ain no habia llegado, la foche si-
guiente a su muerte, un sereno dijo ha-
ber visto flotando el espiritu, hinchan-
do una burbuja delante de él.

Y ahora €l necesita de tu mano hu-
mana para completar su viaje.

El programa estd para ATARI
ST, AMSTRAD, AMIGA, PC, C64,
Apple.

WEIRD DREAMS

Nos encontramos en estado de
coma en la cama de un hospital, ence-
rrado en el subconsciente.

En la mente se crean pesadillas con
nuevos sentidos.

Sorpresa y terror, lo real y lo irreal,
todo se mezcla en el nuevo mundo del
que luchamos por escapar y ser libres.

Despertando en un panorama de
Dali, pesadillas que llegan a la vida.

Cada dia, objetos y criaturas asu-
men proporciones grotescas.

Tropezamos con una serie de confu-
siones y escenarios distorsionados, ar-
bustos con rosas carnivoras morderin
hambrientamente con sus fauces.

Juguetes demoniacos saltardn a la
vida y espantosas critauras mutantes
apareceran frente a nosotros.

Esta es la materia que conforma
nuestros suenos.

El juego es terrorifico, solucionar
la intriga y altamente imaginativos
puzzles serdn la tnica solucién para
que todo auma sus proporciones nor-
males.
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ARMORIK

Thor, el dios de las leyendas decidié
en estos términos:

«Si Armorik quiere llegar a ser le-
gendario, tendra que conquistar todos
los territorios del norte.»

Y no es cosa fécil, hay ocho de ellos.

Pero Armorik no tenia nada, por-
que su deseo era llegar a ser terrible-
mente famoso, y después de todo,pue-
de llamar a Odin, el gran dios de la
guerra para que le ayude en esta gran
aventura.

Armorik es un juego en el que el
usuario representa al héroe.

Antes de entrar en la historia, Ar-
morik tiene que cruzar ocho pantallas
con un nivel de dificultad creciente,
para llegar a finalizar con éxito su mi-
sion. Debera ser 4gil, inteligente y
muy activo.

Un excitante y sorpredente arcade.

Bl crrove DEL REX? PORFAVOR
¢ PODRIAN DECIRME QUE ENSAM-
RLADOR UTILIZAN _PARA

60
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PROXIMO NUMERO

Mapa de PARODIUS, un progra-
ma que ha sido realizado bajo el con-
cepto de una parodia de todos aque-
llos que lanzé, en su tiempo, KONA-
MI. Estos son: PENGUIN, ADVEN-
TURE, NEMESIS 1 y II, SALA-
MANDER y SAMURAL. El juego es
un arcade masacramarcianos pero con
el aliciente de que cuando escojamos
a uno de los personajes de los progra-
mas anteriormente citados, jugaremos
en contra de los objetos que salen en

dichos programas. Todavia no estd
disponible en el mercado espanol pero
de todas formas os lo ofrecemos como
una auténtica primicia.

Especial TOOLKITS para ATARI
ST. Dada la gran variedad de utilida-
des que han surgido tltimamente para
este ordenador, realizaremos un ana-
lisis exhaustivo de todas ellas, ademas
de comparar aquellas que posean un
denominador comiin.

En el apartado de LA AVENTU-
RA, tendremos el mapa y comentario
de un programa ya antiguo, pero no
por ello menos interesante, TIME
TRAX. De éste os daremos todo tipo
de explicaciones y trucos, destinados a
aquellos que no hayais conseguido lle-
var a buen término este fantdstico pro-
grama.

Por supuesto continuaremos con
nuestras secciones ya existentes, como
son el BUZON, la seccién destinada a
los trucos (cajon de sastre), las comu-
nicaciones (continuaremos con las

BBS), software internacional y nacio-
nal, etc...

Pero ademas de las secciones antes
citadas tendremos dos mas en el proxi-
mo nimero, éstas estardn dirigidas a
aquellos interesados por los lenguajes
y el cédigo médquina. Las secciones en
si se dedicardn a dar unas explicacio-
nes sobre el lenguaje méaquina del
68000 y el lenguaje C para el ATARI
ST.

Comentaremos ampliamente las ul-
timas novedades que ha sacado la fir-
ma nacional TOPO SOFT para el sis-
tema MSX.

Describiremos con todo tipo de de-
talles el funcionamiento de un compi-
lador de lenguaje «C» llamado ME-
GAMAXC.

Y por tltimo realizaremos un infor-
me sobre los dltimos programas que
ha sacado KONAMI en el mercado
britdnico, uno de los programas men-
cionados sera KING’S VALLEY II.

Sélo cabe decir que para el proximo
ndimero os reservamos, una fantastica
sorpresa, el programa JOE BLADE,
con todos los trucos y comentarios
ademds de un mapa para que podaiis
acabarlo tan ficilmente que os parece-
ra que estéis realizando un paseo.
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RANKING 20
1. ARKANOID-II

2. METAL GEAR
3. TETRIS
4. GAUNTLET II
5. USAS
6. MAZE OF GALIOUS
7. MAD MIX GAME
8. ANDOROGYNUS
9. RASTAN SAGA
10. BOMB JACK
11. OUT RUN
12. GOLVELLIUS
13. OVERLANDER
14. STREET FIGHTER
15. PARODIUS
16. NEMESIS I
17. TIMETRAX
18. CITY CONECTION
19. MEGANOVA
20. KING'S VALLEY I

Este ranking ha sido realizado inte-
gramente por los colaboradores de
INPUT MICROS.
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Seriores de INPUT:

En uno de los tltimos editoriales de-
cian que la revista se iria orientando
hacia aspectos mds técnicos, al tiempo
que empezaban a hablar de otros siste-
mas como el ATARI ST, y que sin
duda éstos se adueriarian del mercado.

Sin embargo, la revista se ha trans-
formado en un vulgar «destripajuegos»
dejando a un lado las secciones anun-
ciadas. Ademads, el contenido de la re-
vista se ha vuelto tan variable, que uno
no puede saber que secciones traerd, ni
cudnto va a ocupar el «relleno» de
ATARI. Por ultimo decirles que ilti-
mamente la revista sale con dos sema-
nas de retraso respecto a la fecha oficial
de salida.

Como critica positiva, deciros que
vuestros comentarios de juegos van
mejorando, y que los «supermapas»
resultan de gran ayuda a la hora de
concluir un juego.

Expuestas las criticas, éstas son mis
dudas:

—;Doénde puedo conseguir un cata-
logo de juegos en Bee Card?

—¢Y una Bee Card para grabar?

—¢Dénde conseguis los trucos que
publicais en la seccion correspondien-
te, como insertar dos cartuchos juntos?

JORGE OTERO
OVIEDO (ASTURIAS)

Ultimamente recibimos muchas cri-
ticas referentes al contenido de nues-
tra revista, que nosotros aceptamos e
intentamos responder siempre que
podamos.

Para empezar, es innegable que la
informdtica avanza a pasos agiganta-
dos. Ello implica la constante apari-
cién de sistemas que hunden sin reme-
dio a los anteriores, menos potentes.
En este caso le toca el turno al MSX
cuyo Z8@A de 8 bits habéis de reco-
nocer que nada puede hacer contra el
MOTOROLA 6800@ de 16. Por
ello, desde hace algunos nimeros tra-
tamos e informamos del ATARI ST,
en un intento de apoyar este nuevo sis-
tema en auge. Es l6gico que esta pos-
tura provoque cierto recelo entre los
usuarios de MSX. Pero la razon siem-
pre se impone. De ahi, que la misma
editorial que hace pocos nimeros nos

atacaba con durisimas palabras, haya
optado, finalmente, por sacar otra re-
vista que también trate del ATARI
ST, hecho que demuestra su evidente
ineptitud. Con todo, seguimos dando
prioridad al MSX, al que no dejare-
mos de lado mientras «coletee».

Acerca del «relleno» de ATARI, se
debe a la cantidad de programas reci-
bidos: si un mes recibimos mas, el «re-
lleno» es mayor, todo con la tnica in-
tencion de dar la noticia nada mas re-
cibirla.

También insistimos que somos los
primeros en lamentar el retraso de la
revista, pero estamos incapacitados
para actuar en lo concerniente a la dis-
tribuidora.

Nos complace saber que nuestros
comentarios y_mapas van gustanda.
Por ello desde hace algunos meses in-
tercalamos pequenas dosis de humor
en algunos de ellos para hacer su lectu-
ra mas amena.

Respecto a tus preguntas:

—-La Bee Card fue una fallida alter-
nativa al cartucho ROM, y actualmen-
te no se comercializa. Pero si deseas
tener una relacion de los programas
disponibles en este formato, puedes
dirigirte a cualquier delegacién de
SONY.

—Tu dltima pregunta servird para
demostrar, que hacer una revista es un
trabajo mds duro de lo que parece. Si
de verdad deseas conseguir trucos, no
tienes mas que hacer como nuestros
especialistas en el tema: Pdsate 24 h. al
dia delante de una pantalla probando
lo improbable, y ya veras, ya, si salen
trucos.

23

Les escribo porque tengo unas du-
das en unos cuantos juegos:

—-En INDIANA JONES, ;me po-
drian dar algin poke para las vidas in-
finitas?

—En TAI-PAN, al eliminar el capi-
tin de un barco enemigo, ;como se
sabe que has capturado el barco? ;Me
podrian dar un poke para que los es-
clavos no mueran y otro para ganar
siempre en el casino?

—En SPIRITS, ;me podrian dar un
poke para las vidas infinitas o energia

infinita?

-En PHANTOMAS 11, ;jcudndo se
puede disparar?, ;me podriais dar un
poke para las vidas infinitas o energia
infinita?

JUAN LAZARO VARGAS
MURCIA

Por tu carta nos das la impresion de
ser un auténtico «pokeadicto», por lo
que vamos a tener que darte alguna
que otra desilusion.

No tenemos pokes para INDIANA
JONES ni TAI-PAN, por lo que,
como siempre en estos casos, invita-
mos a si algan lector los tiene, nos los
envie a fin de que podamos resolver el
problema de Juan lo antes posible.

La tnica manera que se nos ocurre
de saber si has capturado el barco es
mirar en el mapa si éste te sigue.

Para los pokes de SPIRITS te remi-
timos al nimero 13 de nuestra revista.
Asimismo, el cargador de PHANTO-
MAS II se halla en el nimero siguien-
te, el 14. En este juego sélo se puede
disparar cuando has matado al conde
Dracula, pues eres transportado al hi-
perespacio donde habras de fusilar mi-
nas y corazones con un laser y buena
punteria.

Por dltimo, no conocemos ningiin
truco para los juegos de KONAMI
que mencionas, y no te podemos dar
pokes pues al estar en cartucho es im-
posible ponérselos.

33
—-¢Ha salido o va a salir el juego

TARGET RENEGADE en MSX?
-¢En ROCKY, cudles son los mo-

vientos que hay que hacer con el joys-
tick para poder dar purietazos?



~En el 997 ALTA TENSION, en

la primera pantalla, no consigo matar

el agente infiltrado. ;Qué he de hacer
para conseguirlo?

CARLOS VERGEZ

BILBAO (VIZCAYA)

-TARGET RENEGADE no esti
disponible en MSX, ni pensamos que
lo vaya a estar (para variar).

—Para jugar a ROCKY, como a to-
dos los juegos de boxeo, te recomen-
damos usar el teclado, con el que es
mucho mads fécil realizar movimientos
en diagonal y demds pufietazos, que
no con el joystick.

—Para matar el agente infiltrado,
has de introducir la mirilla por la parte
inferior de la pantalla y pulsar la ba-
rra, con lo que la PAINT GUN se con-
vertird en la WALTHER PPK. Dispa-
ra con ella al agente y lo eliminaras.
Avanza la mirilla a la derecha y pasa-
ras de fase.

Me gustaria saber donde se encuen-

tra el mundo 10 de THE MAZE OF
GALIOUS?

FRANCISCO JAVIER HENS
SANCHEZ (Barcelona)

El mundo décimo de THE MAZE
OF GALIOUS es aletorio y por tanto
imposible de definir su situacion.

KNIGHTMARE-2. Cémo encon-
trar la alfombra y el remo.

Remo. Se encuentra en el mundo 5.
Para conseguirlo hay que matar a to-
dos los gusanos y a las dos esferas pe-
ludas. En la pantalla superior segunda
esfera peluda hay otra con gusanos,

los matamos y pasamos a la izquierda, “‘

donde habra aparecido una escalera
que conduce a una tienda v alli se en-
cuentra el remo.

Alfombra. Se encuentra en el mun-
do 8. Para conseguirla hay que matar a
todo lo que se te ponga por delante, si-
guiendo el itinerario de pantallas si-
guiente:

A partir del inicio de mundo, 2 ha-
cia abajo, 3 izquierda, 1 derecha, 2
abajo, 1 izquierda, 5 derecha, 2 iz-
quierda, 2 arriba, 3 derecha, 1 izquier-
da, 2 abajo, 2 izquierda, 2 arriba, 2 iz-
quierda.

Llegados a este punto habra apare-
cido una escalera que conduce a la
tienda donde esta la alfombra. Una
vez la tengamos, toda la lava del mun-
do se convertird en ladrillos. Asi con-
seguiremos la varita, ya que antes se
encontraba en un lugar inaccesible.

S a

En METAL GEAR llega un mo-
mento del juego en el cual subo por un
ascensor hasta la ultima planta, donde
por medio de una llamada de radio me
dicen que hay que destruir una barrera
de aire con las bombas. ;Como se des-
truye? También me encarcelan y no sé
salir. ;Como se sale de la cdrcel? Ten-
go un problema con el WORLD GA-
MES ya que no sé cargarlo, poseo un
MSX-2 Philips nms-8235.

En el METAL GEAR no tienes que
destruir ningiin muro de aire sino po-
nerte un traje mas pesado, SUIT, y pa-
sar por la barrera de aire. Para conse-
guir el traje tenemos que dejarnos cap-
turar y que nos encarcelen. Unavezen
la cdrcel rompemos con los pufios un
muro y vamos a una pantalla, un labe-
rinto con perros y en su centro una
puerta en la que hallaremos el SUIT.

Para que puedas poner el WORLD
GAMES y otros juegos de MSX-1 en
tu ordenador, escribir: POKE-1, 170y
pulsar RETURN. Tras haber hecho
esto ya puedes empezar a cargar el
juego.
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¢Han salido publicadas las cony,
siones al standard MSX o estan ap
de salir los progri b
GHOSTS’AND GOBLINS', E
RO RACER, OUT RUN, TR

TOR, DRAGON'S LAIR y ESC
FROM SINGE’S CASTLE?

OSCAR VAZQUEZ VA
(Barce )

De todos estos juegos que nos e
meras, sOlo ha salido uno, TR
TOR.
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¢Cudles son los PASSWORD

ceso a BETTER DEAD T
ALIEN?

ELEKTRA niv
SYZYGY ni
DRAMBUIE ni
PLUG nivel 06
SOPRANO nivel 08
MAYONNAISE nivel 10
FAUCET nivel 12
POTATO nivel 14
WOOMERA nivel 16
NARCISSUS nivel 20
DEBUTANTE nivel 22
FIRKIN nivel 24
ACOUSTIC nivel 24
TRIPTYCH nivel 26
JABBERWOCKY nivel 28
WHIMSICAL nivel 30
CORNUCOPIA nivel 32
PUNIJABI nivel 34
TIDDLY POM nivel 36
KEWPIE DOLL nivel 38
SEPULCHRE nivel 40
EUPHEMISH nivel 42
GRAMMARIAN nivel 44
CROSSWORD nivel 46
QUARANTINE nivel 48
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Club Astur MSX Si eres un adicto del
MSX. Si quieres estar siempre al dia. Si
quieres ser el mejor programador. Si
quieres intercambiar con toda Espa-
na. O si, simplemente, deseas formar
parte de un buen Club... Apuntate al
Club Astur MSX. Pagando una pequena
cuota recibiras: Nuestro boletin trimes-
tral. Tu carnet de socio. Informacion
para intercambiar programas con toda
Espana. Y tener un Club abierto a ti todo
el ano. Escribe al Ap. 1277. 33080 Ovie-
do. (Asturias).

Vendo ordenador MSX SVI-738 en per-
fecto estado, monitor monocromo PHI-
LIPS y regalo 300 programas, cableado,
maleta especial dos joysticks y 23 revis-
tas INPUT/ Junto o separado. Llamar a
Miguel. Tel. (94) 438 57 23.

Vendo impresora, 80 col. 180 cps. com-
patible ST, PC - Ap. Corr. 27046, 08080
Barcelona, o llamar a Xavi. Tel. (93) 313
97 42.

Grandes ofertas, ordenadores 48K a
13.000 pts., C-64 a 35.000 pts., AMS-
TRAD CPC-464 a 47.000 pts. Existen-
cias limitadas (91) 254 85 47. Solo tar-
des, preguntando por José Manuel Ma-
teu, o escribir a C/. General Moscardd,
210, 5B. 28020 MADRID.

Vendo SONY MSX-2 HB-F9S, con ma-
nuales, revistas y juegos, en prefecto
estado, por 40.000 pts. Tel. (967) 24 09
21, por las tardes. Fernando.

Vendo ordenador HIT BIT HB-201P en
perfecto estado. Regalo juegos y revis-
tas. Todo ello al precio de 30.000 pts.
Llamar a partir de las 9 p.m. y preguntar
por Marcos. C/. Hermanos Fresno, 24,
2do. B. 03308 Asturias. Tel. 39 96 37.

Vendo Sony HB75P, poco uso y con
unidad de disco, con garantia de 6 me-
ses, regalo joystick, juegos, revistas, por
solo 45.000 pts. negociables. Francisco
Angel Molina Montoro. Av. Barcelona,
14, 4B. 18006 Granada. (958) 11 96 86
(llamar solo tardes).

'Vendo impr. CITIZEN 80 col. 120 cps.

nueva (1 mes), CHR y cédigos compati-
bles EPSON e IBM. CHR ASCII y estan-
dar (A, ¢, acentos...) compatible MSX,
AMSTRAD, SPECTRUM, etc. por
36.000 pts. como minimo. Enric Carrera
i Gallart. C/ Torres de Sanvi. 25006 Llei-
da.

Ofrezco un lote de programas de C-64
en cinta valorados en 110.000 pts., por
una unidad de disco 1541 o 1571 en
buen estado para el CB-64. Interesados
llamar a Leoncio C/. Mbele E. Akele.
(93) 370 99 20.

Contacto con usuarios de MSX para in-
tercambiar trucos, pokes, etc. Interesa-
dos escribir a Carlos Francisco Diaz. C/.
Principe de Asturias, 20, 5 drch. Carta-
gena (Murcia).

Vendo Sony HB75P + grabadora, Sony
SDC500 + cable convertidor video-TV
+ Manuales + 4 cartuchos y curso Ba-
sic en video VHS por sélo 38.000 (nego-
ciables). Daniel Manero Bernao. C/. Be-
nimamet, 143, 2 izq. 28021 Madrid. (91)
797 48 21.

Cambio PCW 8256 (sin usar, en garan-
tia y con imp. y monitor) + tres progra-
mas: Base de Datos, Archivos y Hoja de
calculo, + 10 disquets nuevos + el jue-
go CYRUS Il CHESS por el AMIGA 500
o el ATARI 520 ST. Daniel Garcia Peris.
Av. S. Ramén Nonato, 19, at. 08028
Barcelona. Tel. (93) 249 39 54.

Nos gustaria contactar con usuarios de
COMMODORE AMIGA 500 y MSX-2,
para intercambio de programas. Intere-
sados llamar al (968) 70 06 78, o escribir
a Juan Antonio del Toro Sanchez. C/.
Mayor, 24. 30400 CARAVACA DE LA
CRUZ (MURCIA).

Vendo por 35.000 pts. SONY HB-501-P
+ cassette + juegos + cartuchos. Lla-
mar al (943) 62 65 30. Av. Iparralde 17,
1B. IRUN (Guipuzcoa).

Cambio juegos del MSX y MSX-2. Con-
tacto con usuarios que posean modem.
Miguel (91) 676 51 34.

Se ha formado un Club de MSX-2, en-
térate de nuestras ventajas. (948) 82 67
07. Aitor.

Vendo ordenador ZX-Spectrum + 2 (2
semanas de uso) + Interface Kempston
+ Joystick, por 15.000 pts. Daniel Pérez
Luengo. C/. Floranes, 30, 6B. Santan-
der. (942) 23 95 95.

Deseo contactar con personas interesa-
das en intercambio de informacién, pro-
gramas, hardware, etc., para Spectrum
y PC. También preciso libros sobre ¢/m
para Spectrum 128 (rutinas especifi-
cas). Respuesta asegurada. Mandar lis-
tas y cartas a: Juan J. Abreu o a Jaime
Cibils 2790 apto. 1. Montevideo. Rep. O.
del Uruguay.

Vendo ordenador SONY HB-F95 MSX-
2, mas revistas, etc. Comprado hace un
afo. También vendo joystick g cassette
a buen precio. Preguntar por Ricardo en
los tels: (976) 33 22 97 6 31 67 08.

MSX, MS-2 ATARI ST, AMIGA, PC de
3'5". Intercambio programas e informa-
cion. Club L.A.S.P.

Vendo lote informatico compuesto por:
Sony 201P de 80K (menos de un ano),
Cassette Sony TCM 828, joystick Sony
JS-55 y dos Ariston. Revistas y libros.
Todo por 30.000 pts. Tel. 313 72 58.
(Solo provincia de Barcelona).

Ofrezco a buen precio PC con hard disk
de 20 Mb., lleno de programas de todo
tipo, mas monitor color, mas mouse, tar-
jeta grafica CGA y garantia. Precio a
convenir. Llamar al (93) 843 91 59.

: ]
Ultimas novedades. Seriedad. Desa-
rrollos propios para MSX-2, como 256 K
RAM para PHILIPS, chip acelerador dis-
co SONY, etc... Club LASP C/, Alfonso |,
28, 6B. 5003 Zaragoza. Tels. (976) 22
24706 29 90 60.

Si eres un usuario del AMIGA y andaluz,
ya no estas perdido. Somos AmigaSur-
Club. Estamos organizados, intercam-
bios, trucos, consultorio. Futura publica-
cion de un boletin informativo. Inscrip-
cioén gratuita mandando lista de progra-
mas y fotocopia del D.N.l. Para recibir
informacién mas detallada escribir a:
AmigaSurClub. C/ D. Carlos Romero, 4,
3. 14007 Cordoba.

Vendo urgentemente Ordenador SAN-
YO PHC-28, MSX de 64K. Esta en per-
fecto estado. Cables, instrucciones,
etc... También vendo los juegos origina-
les CALIFORNIA GAMES Y RIVER
RIDE. Todo por 29.000 pts. Interesados
llamar y preguntar por Ricard al (93) 204
78 91. (Noches de 10 a 12).

Vendo cintas virgenes CASIO C-60 a
100 pts. unidad, clavijas de sonido para
SPECTRUM a 500 pts., unidad, disket-
tes virgenes 5'1/4 de DC/DD a 175 pts.
Tambien programa ajuste de acimut, uti-
lidades, lenguages, compiladores, etc.
(93) 31013 22.
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Vendo ordenador MITSUBISHI MSX-2,
e intercambio todo tipo de software de
ATARI ST y manuales. Xavi. (93) 31397
42. Ap. 27046. 08080 BARCELONA.

LOTO y BONOLOTO. Sacale provecho
a tu ordenador. Programa con archivo,
estadisticas y reducciones. ;El MSX
adivina el pensamiento? Juegos de Ne-
gocios tipo sobremesa de 2 a 6 jugado-
res. Miguel Angel Villalba Ap. 1045.
46080 Valencia.
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MICROS

Un consejo. No os olvi-
déis de reservar nuestros
proximos nimeros, pero
por si se os ha pasado por

alto alguno, INPUT MI-
CROS quiere proporcio-
nar a sus lectores este ser-

vicio de niimeros atrasados #ﬁ,

CUPON DE PEDIDO

sus hogares todos los ejem-
plares de esta revista, lider
en el mercado espanol.

Si, envienme contra reembolso......... ejemplares de INPUT
MICROS de los niimeros:
(escriba en letra de imprenta)

¢ ARKANOID Il » ASTERIX o BLUEBERRY
® BOE MORANE » BUGGY BOY » ENDURO RACER
¢ KENDO ¢ LEVIATHAN » PANDA » PLATOON

Podréis solicitar cual-
quier nimero de INPUT
MICROS que deseéis, al
precio de cubierta (sin mas
gastos).

Si quieres utiliza el cupén
adjunto o una fotocopia del
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Intercambio programas MSX, MSX-2
en disco 3.5". Interesan utilidades, len-
guajes, gestion y programas MSX-2, In-
teresados dirigirse a José Manuel Sua-
nes Albors. Avd. Primado Reig, 59, 5.
46019 VALENCIA. (96) 366 05 41.

Vendo ordenador CETEC MPC MSX,
con manual de instrucciones en caste-
llano, joystick, revistas, varios juegos.
Todo por 25.000 pts. Llamar al tel: 236
55 68 de 1-p.m. a 11 p.m. excepto festi-
VOs.

Vendo amplio surtido de revistas y Ii-
bros de informatica (MSX) y de electré-
nica. Envio lista. Francisco Parejo. C/.
Coll i Pujol 185, 4° 22. 08915 BADALO-
NA (Barcelona). (93) 388 68 77.

Intercambio programas para COMMO-
DORE AMIGA. Interesados escribir a
Alfonso Moreno Gomez. Urb. Miraflo-
res. Torre 7, 2.°3.2. 29600 Marbella (Ma-
laga). Tel. (952) 82 09 82.

Vendo ordenador DYNADATA DPC-
200, cassette, cables de conexion, cua-
tro cartuchos (TENNIS, KNIGHT MARE,
PENGUIN ADVENTURE, F1 SPIRIT).
Todo ello por 50.000 pts. Regalo un
joystick. J. Ignacio Barquin. C/. Bajada
de Polio, bloque 3, 2.° 3.2izq. Tel. 22 06
10. (Santander).

Intercambio programas en MSX vy
MSX-2 en disco 3'5". Llamar al tel. (93)
799 77 91 apartirde las 20h. y preguntar
por Paco. Avda. Jaume Recoder, 78, 4,
1. Barcelona.

Se vende ordenador MSX SVI 738, con
unidad de disco, maleta especial, y mo-
nitor Philips monocolor por buen precio.
Miguel Angel. Tel. (94) 438 57 23.

Vendo ordenador Spectravideo 738,
con unidad de disco incorporada, con
cassette SONY y algunas cosillas mas.
Todo por 65.000 pts. Maria del Pilar Mo-
reno Martinez. C/. Valencia, 14, 2C.
Vigo (Pontevedra). Tel. 47 24 32.

Vendemos ordenador OLIVETTI S-
6000. 50Mb. 2 puestos de trabajo. Im-
presora bidireccional. Paquete de pro-
gramas de empresa. Gestion comercial
y contabilidad. Llamar tardes al (96) 348
09 87.

Vendo videojuegos ATARI con 5 cartu-
chos, mandos e instrucciones en caste-
llano. Todo por 30.000 pts. Tel. (93) 661
26 32. SANT BOI (Barcelona). Eduardo
Ramirez.

Vendo cartucho y programas en cinta y
disco 3’5" originales. Mariano Delgado
Garcia. Pza. de la Marquesa, 2, 2, A.
16004 Cuenca. (996) 22 26 68.

Vendo por compra de un PC, ordenador
SONY HB-F9S (sin unidad de disco),
128K RAM, 128K VRAM, monitor fosfo-
ro verde, cassette y joystick SANYO.
Todo por 55.000 ptas. Eduardo Gomez.
Tel. (955) 25 71 39.

Cambio una consola marca HOME V|-
DEO GAMES con 2 joystick y 2 cartu-
chos de juegos que contienen en total
unos 16 juegos por un lapiz optico, una
tableta grafica o unabola grafica, uno de
los tres, para MSX. Videojuegos casi sin
uso, en perfecto estado. Dirigirse a Jus-
to A. Rodriguez Bonilla. B. guesta Pie-
dra. C/. Las Canadas, 35. Santa Cruz de
Tenerife. Tel. (922) 64 29 74.

Cambio programas de MSX; poseo
mas de 300. C/. Hermanos Becerril 3,
Blogue B, 1, C. 16004. Cuenca. Tel. 22
58 23.

Vendo video juegos SEGA nuevos y
con garantia, mas pistola laser, mas
seis cartuchos, mas una tarjeta y un
phaserone de regalo. Todo por 45.000
pts. (96) 37116 13de 8 a 9,30& pregun-
tar por Daniel Salom Molano. C/. Escul-
tor Alfonso Gabino 4. Pta. 20. 46022 Va-
lencia.

Vendo cartuchos originales KONAMI a
4.500 pts.sin estrenar. Tel. (93) 759 58
54. Llamar de 15.30 a 16.30. Solo gente
de Barcelona y el Maresme. Xavier Mo-
reno Tapias. C/. San Roque, 40, 1B.
08340 Vilasar de Mar (Barcelona).

Vendo por no usar, ordenador MSX 80K
RAM y 32K ROM, Data Recorder, 2
joysticks, 21 revistas del sistema, 3 car-
tuchos, y una cinta limpiadora. Todo por
85.000 pts. negociables. Interesados
escribir a: C/. San Fernando 4 A, 9° der.
39010 Santander. Tel. (942) 23 07 57.

Intercambio programas MSX, MSX-2
en disco y cinta. José Luis Abellan Mar-
tin. C/. Salvador Ricard, 30, 16. 46470
ALBAL (Valencia).

Vendo juego METAL GEAR nuevo, por
4.500 pts. Llamar al (923) 22 87 71 de 2
a3p.m.yde7alldelanoche.

Intercambio programas de MSX y
MSX-2. Enviar lista a Francisco Peinado
Hernandez. C/. Agua Amarga, 7, 2,1.
04008 Almeria.

Vendo MSX1, MSX2 unidad de discos y
spectrum plus. Roberto Ramos. Camino
de Fondaros. Chalet 8. 22700 Jaca
(Huesca).

Se venden dos cartuchos para MSX,
HIPER Sports1 y The Maze of Galious
(Knightmarell). Escribir a José Angel
Conde. C/. Paraguay, 34, 5F. Vitoria.

66 INPUT

Cambio ideas, trucos, experiencias,
programas y todo lo referente al ATARI
520 ST con usuarios de este ordenador.
Angel M. Herrerias Jiménez. C/. Acadé-
mico Meléndez, 8. 1B. 14014 Cérdoba.
Tel. (957) 25 15 73.

Vendo por cambio de sistema un Sony
HB-10P con 1 ano de uso, ademas de
50 revistas, grabadora y Konix Speeding.
Todo por 45.000 ptas. negociables. Tel.
(93) 249 39 54 o mandar carta a Daniel
Garcia Peris. Av. San Ramoén Nonato
19, atico. 08028 Barcelona.

Vendo MSX2 Mitsubishi ML-G1 272K
en perfecto estado (9 meses), por
30.000 pts. Tel. (947) 31 14 74. C/. Abe-
rasturi Comuneros Castilla 6, 7D. 09200
Miranda de Ebro (Burgos).

ATENCION

Recordamos a todos aquellos lectores algo des-
pistadillos, que tenemos a vuestra disposicion
una seccion con la que podeis comprar, vender,
cambiar o simplemente curiosear.

Asi que ya lo sabéis, aquellos que querais efec-
tuar cualquier tipo de venta, compra o trueque,
debeis escribir a:

No lo dudes, escribenos hoy mismo.

M E RCAM I C HOS Calle ARIBAU 185, 1.° BARCELONA 08021
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